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El presente trabajo de investigación tiene como objetivo describir de que manera la 
experiencia virtual inmersiva 360° contribuye en el proceso de auto estructuración del 
aprendizaje de los estudiantes del curso producción y realización publicitaria de una 
universidad privada de Lima. 
Los participantes fueron 10 de una población total de 96 estudiantes. 
La metodología utilizada, presenta un enfoque cualitativo, de alcance descriptivo y de diseño 
fenomenológico 
En los resultados se observó que si bien la mayoría de los participantes no está 
familiarizado con la herramienta virtual inmersiva 360°, se mostraron muy interesados y 
emocionados por utilizarla, y consideran que puede ser un gran complemento para reforzar sus 
clases de aprestamiento. También les agrada que la herramienta sea full- responsive, accesible 
y multiplataforma, es decir que se pueda acceder a ella a través de diversos dispositivos 
informáticos como celulares, tablets y computadoras con la misma información y desde 
cualquier ubicación. 
Finalmente se concluye, que el estudiante se proyecta utilizando la herramienta de 
manera autosuficiente y auto estructurada, de tal manera que se visualiza con éxito en su tarea 
académica y en las aplicaciones que de ella se pueden derivar, complementando la información 
obtenida en clase y con la finalidad de poder ejercer un cargo audiovisual específico de manera 
eficiente. 
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The present research work seeks to describe the manner in which the 360° immersive virtual 
experience contributes in the process of self-structuring of learning of the students of the course 
production and advertising fulfillment of a private university in Lima.  
 
The participants were 10 out of a total population of 96 students. 
The methodology used, presents a qualitative approach, descriptive scope and of 
phenomenological design. 
 
It was observed in the results that while the majority of the participants are not familiar with 
the virtual immersive 360° tool, they appeared very interested and excited to use it, and believe 
that it can be a great complement to reinforce their technical training.  They also like that the 
tool will be full-responsive, accessible and multi-platformed, which is to say that it can be 
accessed by diverse technological devices like cell phones, tablets and computers with the same 
information and from any location. 
 
Finally to conclude, that the student projects themselves using the tool in an auto-sufficient and 
auto-structured way, in such a way that they visualize themselves with success in their 
academic homework and in the applications that can be derived from it, complementing the 
information obtained in class and with the finality to perform a specific audiovisual charge in 
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1.1. Situación problemática  
A nivel mundial, se están utilizando en las universidades los recursos tecnológicos más 
actualizados, tales como realidad virtual (RV) y el video 360°, pero se sabe que la actividad 
práctica es esencial para el logro de los aprendizajes, por ello es que la mayoría de los países 
están aportando los recursos necesarios para conseguir dichos fines educativos. 
   La realidad virtual (RV) es un entorno de simulación computacional que provoca en el 
usuario la impresión de estar verdaderamente inmerso dentro de él (Desai, Desai, Ajmera, & 
Metha, 2014). Para implementar este mundo virtual, se requieren elementos visuales, auditivos 
y de retroalimentación con el usuario. La experiencia virtual ha avanzado muy rápido en los 
últimos años y se prevé que en un futuro cercano sus aplicaciones se incrementen todavía más 
debido a la popularización de sus dispositivos y software especializado para estos fines. 
La educación es un área que se beneficia con la aplicación de la realidad virtual en los 
aprendizajes. Asimismo, se ha identificado un impacto positivo de  los entornos virtuales en 
los resultados de aprendizaje de los alumnos de educación media superior y superior 
(Merchant, Goetz, Cifuentes, Keeny-Kennicut, & Davis, 2014), en la enseñanza de los procesos 
celulares en el aprendizaje sobre el cambio climático y en la capacitación de astronautas.  
Por otro lado, la empresa L’Oreal ha creado un nuevo método para que los estilistas 
puedan aprender nuevas técnicas y tratamientos capilares utilizando un recurso virtual 
inmersivo 360º (Nafarrete, 2016). De esta manera, se reducen los costos de viajes y cursos de 
capacitación presenciales. Por otra parte, Lowe’s, una compañía que vende materiales de 
construcción, también ha estado utilizando la realidad virtual para capacitar a las personas en 
aspectos que típicamente se enseñarían en talleres presenciales (Bhattacharyya, 2018). De esta 
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reparaciones en casas u oficinas (Roque Hernández, Mendiola Medrano, López Mendoza, & 
Herrera Izaguirre, 2019). 
El entorno virtual interactivo también ha traído muchos beneficios a la educación 
superior; por ejemplo, ha hecho posible la creación de laboratorios y talleres virtuales que son 
más seguros, menos proclives a los errores y que pueden ser compartidos por varios usuarios. 
Se ha encontrado que el uso de la realidad virtual en la educación incrementa el compromiso y 
la motivación de los estudiantes, y que a mayor grado de inmersión en los entornos virtuales, 
mayores son las emociones positivas que se producen en ellos (Desai, Desai, Ajmera, & Metha, 
2014) Lilleholt, 2018). (Roque Hernández, Mendiola Medrano, López Mendoza, & Herrera 
Izaguirre, 2019) 
Según (Madathil, y otros, 2017), el estudio de las percepciones es útil para determinar 
lo que es importante para los estudiantes y procurar así el cumplimiento de sus necesidades, 
pues los alumnos con mayores niveles de satisfacción tienen más probabilidades de éxito en el 
mundo académico. (Madathil, y otros, 2017) también destacan que las percepciones 
estudiantiles son factores importantes para la motivación y el aprendizaje y deben ser tomadas 
en cuenta por los educadores para entender la manera en la que los estudiantes perciben y 
reaccionan ante ciertos elementos relacionados con su formación (Roque Hernández, Mendiola 
Medrano, López Mendoza, & Herrera Izaguirre, 2019). 
(Domingo & Bradley, 2018) investigaron las percepciones de futuros educadores sobre 
la realidad virtual. Ellos encontraron que más de la mitad de los participantes reportaban 
experiencias positivas sobre su uso y que la mayoría de ellos valoraban los entornos virtuales 
en la educación e invertirían tiempo para implementarlos en su práctica educativa. Por otra 
parte, (Yildirim, Elban, & Yildirim, 2018) investigaron las opiniones de alumnos de 
licenciatura sobre las tecnologías virtuales inmersivas y encontraron altos niveles de aceptación 
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contenidos y que tuvieron la sensación de estar realmente inmersos en el entorno virtual. 
(Roque Hernández, Mendiola Medrano, López Mendoza, & Herrera Izaguirre, 2019). 
La educación, como sabemos es, base fundamental del desarrollo social y econónico de 
cualquier país  a nivel mundial. En el Perú, como en otros países que comparten nuestro sistema 
educativo, nos basamos en conceptos antiguos que establecen la evaluación de la memoria, 
haciendo uso de elementos no adecuados a la realidad actual. Cuestionamos entonces, que de 
continuar así ¿Prepararíamos a nuestra juventud para los desafíos a enfrentar para el año 2050?  
Una educación globalizada. precisa que debemos incentivar a los jóvenes en el razonamiento 
y la innovación, recurriendo al análisis y al pensamiento crítico, para sumar más adeptos a la 
inverstigación, a la propuesta reflexiva y a la proactividad académica como posibles y 
necesarios cursos transversales. (Roque Hernández, Mendiola Medrano, López Mendoza, & 
Herrera Izaguirre, 2019) 
 
Se aprecia en las universidades que, el objetivo de lograr innovación y la creatividad 
aún no se consigue.  
A nivel institucional, el curso de Producción y Realización Publicitaria, perteneciente 
al octavo ciclo regular de la Facultad de Comunicación de una universidad privada de Lima, 
tiene como objetivo la conceptualización, desarrollo y creación de proyectos audiovisuales de 
carácter publicitario (spots de 45 a 60 segundos). Con este fin, el curso requiere que los 
estudiantes hagan uso de manera práctica de herramientas para diseñar, producir y realizar 
contenidos publicitarios para diferentes medios tradicionales y plataformas digitales.  
 
El taller busca que el estudiante afiance los conocimientos concernientes a la 
producción publicitaria y que realicen piezas audiovisuales y gráficas. Se brindan nociones que 
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se complementan a través de ejercicios prácticos y procesos que permiten producir material 
publicitario. En ese sentido, al iniciar el curso, los estudiantes deberían tener competencias 
técnicas muy puntuales respecto a la configuración y uso adecuado de diferentes equipos 
facilitados por la facultad para el fin propuesto. Este pre requisito es indispensable para el 
desenvolvimiento de cada estudiante en el cargo que le es asignado. 
Al ser un curso que acepta estudiantes de diferentes especialidades, las competencias 
técnicas no están cubiertas de manera homogénea. Los estudiantes que pertenecen a la rama 
audiovisual dominan estas competencias mejor que aquellos que pertenecen a la rama 
publicitaria. Es por ello que se dedican varias sesiones de clase para nivelar los conceptos 
técnicos necesarios con el fin de aportar los conocimientos teóricos expuestos en clase en una 
pieza audiovisual publicitaria específica. 
Los equipos audiovisuales que la universidad provee a los estudiantes tienen un nivel 
de complejidad técnica que supera el estándar prosumer. Es decir, las configuraciones a las que 
se puede acceder a través del menú de configuración puede confundir, demorar y/o perjudicar 
a los estudiantes si ellos no estuvieran suficientemente capacitados. Por otro lado, la fluidez y 
velocidad del uso de estos equipos, se convierte en un factor crítico ya que los rodajes de 
publicidad, al ser de contenidos cortos, se realizan en un solo día por criterios de economía y 
rentabilidad del mercado audiovisual. Este factor, que se simula en el curso con la 
disponibilidad de dos días de rodaje, implica que los estudiantes tengan que desplegar una serie 
de habilidades técnicas muy específicas en el lapso de 10 a 12 horas. Es así, que delimitar y 
dominar los requerimientos técnicos necesarios es beneficioso para el despliegue audiovisual 
requerido. 
La experiencia virtual y video 360° aproximan al estudiante a interactuar con el docente, 
con los conceptos y los procedimientos con los que presencialmente no puede contar. Es decir, 
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reforzar según sea el caso, los conceptos técnicos necesarios para el correcto uso de los equipos 
de realización audiovisual. 
Una constante que se presenta ciclo a ciclo, es que los ambientes y los equipos con los 
que los estudiantes deberían practicar, no siempre se encuentran disponibles en el horario de 
clase dispuesto para el curso, por la gran demanda en producción que se maneja en esta 
universidad privada de Lima. Las capacitaciones técnicas en un entorno virtual inmersivo no 
necesitan que el estudiante se encuentre física y temporalmente en estos ambientes, lo que 
multiplica la capacidad de auto estructuración del aprendizaje técnico de manera virtual y 
asincrónica. 
Esta experiencia virtual inmersiva 360° se presentó como proyecto piloto en el curso 
de Producción y Realización Publicitaria en el ciclo 2020-1 debido a la vinculación laboral con 
la casa de estudios y el interés y confianza demostrados por sus autoridades. 
 
1.2.     Preguntas de investigación 
 
1.2.1.  Pregunta General 
¿De qué manera la experiencia virtual inmersiva 360° contribuye al proceso de auto 
estructuración del aprendizaje de los estudiantes del curso producción y realización publicitaria 
de una universidad privada de Lima - 2020? 
 
1.2.2.  Preguntas Específicas 
PE1 ¿De qué manera la experiencia virtual inmersiva 360⁰ contribuye a la 
estructuración ambiental en los estudiantes del curso producción y realización publicitaria de 
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PE2 ¿De qué manera la experiencia virtual inmersiva 360⁰ contribuye a la auto 
premonición en los estudiantes del curso producción y realización publicitaria de una 
universidad privada de Lima- 2020? 
PE3 ¿De qué manera la experiencia virtual inmersiva 360⁰ contribuye a la organización 
y transformación en los estudiantes del curso producción y realización publicitaria de una 
universidad privada de Lima- 2020? 
  
1.3.   Objetivos de la investigación 
1.3.1. Objetivo General 
Describir la contribución de la experiencia virtual inmersiva 360° en el proceso de auto 
estructuración del aprendizaje en los estudiantes del curso producción y realización publicitaria 
de una universidad privada de Lima – 2020. 
 
 
1.3.2. Objetivos específicos 
OE1 Describir la contribución de la experiencia virtual inmersiva 360⁰ en la 
estructuración ambiental de los estudiantes del curso producción y realización publicitaria de 
una universidad privada de Lima- 2020. 
OE2 Describir la contribución de la experiencia virtual inmersiva 360⁰ en la auto 
premonición de los estudiantes del curso producción y realización publicitaria de una 
universidad privada de Lima- 2020. 
OE3 Describir la contribución de la experiencia virtual inmersiva 360⁰ en la 
organización y transformación de los estudiantes del curso producción y realización 
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1.4.    Justificación del estudio       
1.4.1. A nivel práctico y académico. 
“La realidad virtual es una simulación computarizada de espacios nuevos. No sólo sirve 
para entretenimiento, también puede emplearse en medicina y educación.” (Grupo RPP, 2018) 
Ya se ha pasado de rendirle tributo al contexto de la tecnología en 3D a un nivel de 
requerimiento de sensaciones más reales. Aunque la teletransportación aún es imposible para 
el ser humano, si es posible quedarse en casa y situarse en un medio físico diferente. En otras 
palabras, el usuario se queda en donde está, pero puede tener acceso a lugares y situaciones en 
las que no puede estar físicamente. Todo esto, amplía considerablemente las capacidades en el 
campo de la educación, en todos sus niveles. 
Para lograrlo, basta con colocarse unos cascos o visores especiales con la finalidad de 
iniciar la “simulación”. Estos aditamentos están generalmente conectados a un ordenador, 
consola o teléfono celular. La experiencia puede ser complementada por guantes, controles 
diversos, sistemas de sonido y hasta un tipo de vestimenta especial. 
“74% de personas utiliza la realidad virtual y el video 360º en videojuegos y 42% para 
visitas virtuales” Reporte: CCS Insight. (Grupo RPP, 2018) 
La experiencia virtual inmersiva 360⁰ se ha posicionado en la educación como una 
herramienta favorable para el proceso enseñanza-aprendizaje. En ésta como en otras áreas, las 
posibilidades están teniendo un crecimiento contínuo y merecen ser investigadas, 
especialmente a partir de la experiencia de sus usuarios, quienes las emplean a través de sus 
sentidos y aportan una visión que orientan los desarrollos futuros de estas tecnologías. 
En el planteamiento del proyecto de la experiencia virtual inmersiva 360°a una 
Universidad privada de Lima, se propuso generar al estudiante una experiencia de aprendizaje 
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desde casa o desde donde esté. Ello está alineado con el concepto y desarrollo de un aprendizaje 
auto estructurado, lo cual se ampliará más adelante. 
Una parte considerable de la población de estudiantes manifiesta un miedo evidente a 
utilizar equipos especializados del curso producción y realización publicitaria por temor a 
equivocarse, a “oprimir el botón equivocado”, borrar involuntariamente material grabado, a 
“fallar” delante de sus compañeros o restarles tiempo de práctica. Ello origina la preferencia 
por cargos más logísticos, que no tengan que ver con la manipulación de equipos, evadiendo 
la adquisición de habilidades muy necesarias para el curso y por las cuales serán evaluados 
eventualmente y al mismo tiempo constituyen competencias que conforman el perfil de egreso 
de su especialidad. 
 
1.4.2.  A nivel metodológico 
La experiencia virtual inmersiva 360⁰ constituye un entorno innovador, atractivo y 
conveniente para el estudiante que necesita desarrollar competencias directamente relacionadas 
con las funciones por las que será evaluado. Al desarrollarse la pedagogía autoestructurante -a 
través del aprendizaje experiencial- la percepción del estudiante en relación al curso será 
conveniente y la vinculación afectiva generaría un proceso autogestionado que supone un nivel 
de motivación que facilitará la asimilación de contenidos. Dichos contenidos estarían 
organizados por Interacción con la I.O.P. (Inmersive Overlay Plattform) en la experiencia 
virtual inmersiva 360⁰, lo que facilita enormemente el acceso a contenidos que el estudiante 
requiere y no abundar en información irrelevante que deba ser filtrada para luego ser estudiada. 
De acuerdo con (De Antonio Jimenez, Villalobos Abarca, & Luna Ramirez, 2000) de 
la Revista Iberoamericana de Informática Educativa, las características de experiencia virtual 
inmersiva 360⁰ la constituyen una herramienta “casi natural” para el proceso enseñanza- 




   
19 
aquellas relacionadas con la educación, como es el caso de la “inmersión”-  y las técnicas de 
enseñanza, los objetivos educativos y los estilos de aprendizaje, logran desarrollar aplicaciones 
centradas en el estudiante y no sólo en el contenido. (De Antonio Jimenez, Villalobos Abarca, 
& Luna Ramirez, 2000); (Gayol, 2017) 
La metodología empleada para la inducción y el aprestamiento no logra disipar los 
miedos que los estudiantes presentan al enfrentarse a la configuración y uso de los equipos 
especializados del curso. Por ello, la experiencia virtual inmersiva 360º (Tour Virtual) 
permitiría a los estudiantes tener un acercamiento casi real con los equipos desde cualquier 
dispositivo conectado a internet y desde la comodidad de su hogar.  
Los docentes del curso deben aproximar al estudiante al empleo de este recurso con el 
propósito de desarrollar un interés motivante en sus estudiantes que los relacione con la 
tecnología de los equipos pertinentes a su especialidad con el código, tiempo y entorno 
adecuado. 
 
1.5.   Viabilidad del proyecto 
En primer lugar, el proyecto es viable, porque se trata del siguiente paso en el proceso 
de enseñanza- aprendizaje y, sobretodo en la modalidad virtual, en la que el estudiante no 
accede a espacios ni equipamiento que debe conocer, para posteriormente usarlos en la 
conformación de sus entregables. 
En segundo lugar, las universidades virtuales se desarrollan en hypermedia, donde 
convergen el texto, el video en movimiento, las actividades en audio y ambientes que incluyen 
animación, fotografías digitalizadas, voz, gráficos e iconos. Además, suelen permitir el enlace 
a bases de datos bibliográficos de todo el mundo y el acceso a bibliotecas virtuales, revistas 
electrónicas, seminarios, museos, enciclopedias y periódicos electrónicos, la asociación con 
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mundo; los “cafés” para socializar con los compañeros de clase, el acceso a actividades 
culturales, congresos, e innumerables servicios comerciales. Los estudiantes de las 
universidades virtuales tienen acceso a todas estas actividades y sitios haciendo un simple click 
al “ratón” de la computadora de escritorio o a la estación de trabajo, en la cual se han instalado 
los programas especializados de cómputo para establecer en enlace con las redes, y que está 
conectada a una línea telefónica común mediante un modem (modulador-demodulador). Las 
tendencias indican que este tipo de estudiante proliferará dentro de algunos años y por ello es 
conveniente conocer de qué manera se están constituyendo los centros educativos que los 
formarán. En México el ITESM (Instituto Tecnológico y de Estudios Superiores de Monterrey) 
en colaboración con OLA (Open Learning Agency) están desarrollando una Universidad 
Virtual que incorpora muchas de las innovaciones pedagógicas y técnicas recientes. 
En tercer lugar, destacamos la viabilidad del desarrollo e incorporación de un recurso 
virtual inmersivo 360º (tour virtual) por las razones detalladas a continuación.  
En ocasiones, los estudiantes del curso producción y realización publicitaria de una 
universidad privada de Lima, no logran asistir o realizar las inducciones, aprestamientos y 
práctica con los equipos especializados del curso en cuestión por diversas razones; entre ellas: 
los grupos de estudiantes versus los tiempos de uso de cada equipo son insuficientes para un 
proceso de inducción completo, los aprestamientos se programan en turnos que muchas veces 
no concuerdan con los tiempos libres de los estudiantes del curso, el número de equipos no 
permite una rotación adecuada, los manuales de los equipos son extensos y demasiado técnicos 
para optimizar los aprestamientos. 
 
Por último, las autoridades de una universidad privada de Lima han accedido la 
intervención directa  en la preparación del material virtual inmersivo 360º para el curso de 
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comunicación audiovisual, requiere que el estudiante complemente lo estudiado de una forma 
autoestructurada; es decir, autogestionada de tal manera que pueda organizar el estudio de los 
criterios de evaluación por los que su rol o cargo sería evaluado y complementar los 
conocimientos teóricos y técnicos que le hagan falta, superando así las perspectivas estrechas 
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Capítulo II: Marco Teórico 
 
2.1.  Antecedentes de la investigación 
 
           En ésta sección se muestran antecedentes de investigaciones internacionales y 
nacionales relacionadas con el presente trabajo. Debido a que la experiencia virtual inmersiva 
360⁰ incluye  tecnologías novedosas y escasamente utilizadas en el ámbito educativo, se 
observa que no existen muchos antecedentes a nivel nacional. 
 
2.1.1.   Antecedentes internacionales 
(Navarro A. , 2019) de la Universidad de Murcia, en su tesis titulada “El vídeo 360º y de 
realidad virtual desde el punto de vista publicitario”, realiza un análisis de las peculiaridades  
de los formatos de vídeo 360º y de realidad virtual inmersiva desde la perspectiva del sector de 
la comunicación y en concreto en la fluctuante industria publicitaria. El sector publicitario en 
España está apostando por incrementar sus posibilidades de adaptarse a los usuarios casi de 
forma individualizada gracias al creciente ecosistema digital móvil. La constante evolución 
tecnológica proporciona un gran abanico de posibilidades y según el informe del IAB Spain 
(2018) sobre el vídeo, el 95% de los usuarios de internet visualizan video online, así como 
también un 65% de trabajadores y un 56% de estudiantes universitarios lo hacen, lo que 
representa unos segmentos poblacionales valiosos para las empresas. La mayoría de la 
población está al alcance de los mensajes publicitarios de forma instantánea a través de internet 
gracias a los teléfonos móviles. La realidad virtual y el video 360º poseen numerosas utilidades 
que no se han extendido por el desconocimiento en profundidad de estos formatos. Los 
productos y proyectos tecnológicos que rodean esta tecnología no son solo de entretenimiento 
sino también sociales, cinematográficos, empresariales y educativos. El desarrollo y 
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aumentando la facilidad y el alcance de nuevas formas de comunicar. Los videoblogs se han 
extendido creando nuevas figuras mediáticas como son los influencers y los millones de 
canales. En 2019 el sector que más está aprovechando esta tecnología es el sector de los 
videojuegos en gran parte gracias a salones recreativos, también es utilizada en centros 
educativos para la enseñanza (consiguiendo formar eficazmente, no solo en medicina sino en 
muchos otros sectores como en aviación, el campo militar o la arquitectura) o como 
herramienta laboral (Ver Fig. 1). 
 
 
Fig. 1. Porcentajes de uso en distintos sectores. (Carpena, Julio, 2017) 
Según un informe publicado por App Date 
 
 
Existen multitud de opciones por experimentar como la utilización de producciones de 
cine con realidad virtual (V.R. por sus siglas en inglés – Virtual Reality) dando la posibilidad 
de extender anuncios 360º a la vida diaria de los usuarios. YouTube crea contenidos específicos 
para públicos concretos, desde un tutorial completamente informativo hasta un cortometraje 
creativo. El nuevo consumidor ha acogido nuevas formas de publicidad. 
En 2019 se han comenzado a realizar producciones publicitarias de realidad virtual por lo que 
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una publicidad con un atractivo nunca visto. Un video de realidad virtual ofrece al consumidor 
una visión del escenario que excede todo su rango de visión, proporciona mayor información 
sensorial al seguir sus movimientos, dando la sensación de inmersión (Ver Fig.2). 
 
 
Fig. 2. Ángulos de visión del ser humano. (Croft, 2018) 
 
En el video 360º aunque también ofrecen contenidos envolventes, el video se puede 
observar en una pantalla. Los videos 360º son susceptibles de proporcionar mayor sensación 
de inmersión mediante la utilización de visores de realidad virtual compatibles 
El análisis en profundidad de este novedoso e interesante formato requiere de una 
metodología con el empleo de técnicas cualitativas de investigación. como son las entrevistas 
en profundidad a profesionales y usuarios vinculados con la temática, siguiendo un cuestionario 
semiestructurado, con el objetivo de conseguir extraer datos que sean valiosos para la 
comprensión del rol del vídeo 360º y de realidad virtual inmersiva en el cambiante paradigma 
de la publicidad y la comunicación digital. Para llevar a cabo esta investigación se formulan 
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video de realidad virtual inmersiva. Se ha procedido a una revisión de fuentes secundarias 
documentales respecto a nuestro objeto de estudio, que han dotado de un contexto y marco 
teórico sobre el tema.  
En esta tesis se realiza una investigación exhaustiva y muy importante sobre la 
experiencia virtual inmersiva 360°, utilizada en el presente trabajo de investigación,  que 
favorece la autoestructuración del aprendizaje de los estudiantes del curso Producción y 
Realización Publicitaria. 
Por otro lado, (Zaragoza, 2019) de la Universidad de San Francisco, USA, en su tesis 
doctoral titulada “Aumento de la fluidez, accesibilidad y familiaridad para el examen de voz 
IELTS a través de realidad virtual y videos de 360°”, crea e involucra material de estudio nuevo 
y atractivo para la expresión oral del examen International English Language Testing System 
(IELTS), con el fin de incrementar la fluidez y accesibilidad a través de videos 360° vistos en 
realidad virtual por (Juste, 2018) cualquier persona que tome el examen. Al estar 
completamente inmersos, los estudiantes son más capaces de comprometerse con el material, 
debido a que las distracciones visuales y auditivas se mantienen a un nivel más bajo y la 
comprensión de la comunicación se optimiza, ya que el material puede ser visto en el tiempo 
libre del estudiante. Al situar al espectador en un entorno académico virtual similar al de una 
entrevista del IELTS, podrá familiarizarse con la ubicación real de las pruebas. 
El IELTS 360 integra videos en 360º, realidad virtual y la plataforma de YouTube. El 
contenido creado está dirigido a los estudiantes del Idioma Inglés que se preparan para la 
entrevista colocando al espectador / aprendiz en el entorno virtual (VR). Los alumnos 
mencionan que hablar es la habilidad lingüística más difícil de conquistar, por lo que este 
proyecto tiene como objetivo ayudar a cualquiera que vea el contenido a practicar la expresión 
oral tanto como sea posible, dadas las limitaciones de tiempo. El contenido se puede ver en 
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tipo de casco de realidad virtual (Virtual Reality Helmet - VRH). Este puede ser Google 
Cardboard simple y económico o el muy recomendado Oculus Go. Con Oculus Go (Fig. 3). El 
alumno tiene fácil acceso a los controles de reproducción, como reproducir, pausar, rebobinar 
y avanzar rápidamente, lo que es crucial para hacer que la experiencia sea más personalizada. 
También, antes de comenzar la entrevista virtual, se proporciona una guía para cualquier 
persona interesada en descargarla. Revisa información sobre cómo configurar y pasar por los 
procesos iniciales al tiempo que explica las tecnologías que se utilizan. Las técnicas sobre cómo 
se creó el contenido también se incluyen para motivar a los instructores a usar tecnologías más 
nuevas de manera efectiva. 
 
Fig. 3. Cuota del mercado de marcas de dispositivos de realidad virtual a nivel global 
(Juste, 2018) TrendForce. 
 
La relación que tiene este proyecto con el presente trabajo de investigación es que en 
ambos casos implica el uso de la experiencia virtual inmersiva 360° como método para el 
aprendizaje significativo en los estudiantes. 
Por su parte, (Herrero, 2018) de la Universidad de Alicante, España, en su tesis doctoral 
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del Espectro Autista (TEA) para el desarrollo de habilidades comunicativas y resolución de 
problemas”, opta por el uso de la Realidad Virtual inmersiva y la Arteterapia como 
herramientas educativas que permiten trabajar de forma sistemática en un entorno y contexto 
seguro, para lo cual se reunieron tres grupos de estudio de 7 individuos cada uno con TEA de 
baja severidad, con edades comprendidas entre los 8 y los 15 años y capacidades educativas 
análogas. Un primer grupo participa de un diseño de intervención educativa que trabaja sus 
competencias sociales y emocionales a lo largo de 10 sesiones mediante la utilización de la RV 
inmersiva como recurso didáctico, recreando entornos virtuales educativos de socialización (un 
aula, un jardín). Un segundo grupo de estudio lleva a cabo una intervención educativa de 10 
sesiones donde el arte es el recurso educativo principal, trabajando igualmente sus capacidades 
sociales y emocionales. Un tercer grupo hace las veces de grupo de control, por lo que, en el 
mismo periodo en que tiene lugar la intervención educativa, no desarrollan actividad didáctica 
alguna. 
Las principales conclusiones de esta investigación son, que las experiencias y datos 
acumulados revelan un impacto positivo en las competencias evaluadas para los grupos de 
Realidad Virtual (RV) y de Arteterapia (AT) respecto del grupo de control (GC). Los niveles 
de adaptación y las mejoras mostradas permiten sugerir que tanto la RV como la AT en los 
formatos adaptados a las intervenciones educativas expuestas se han alineado con las 
preferencias sensoriales y fortalezas visuoespaciales del alumnado con TEA que ha participado 
en el presente estudio. En consecuencia, tanto la Arteterapia como la Realidad Virtual son 
herramientas que pueden ser utilizadas satisfactoriamente como recursos educativos para el 
alumnado adolescente con TEA y manifiestan tendencias positivas de aprendizaje en las 
categorías de empatía y teoría de la mente (TdM) y en su regulación emocional y asimilación 
de conceptos de inclusión. El grupo de RV muestra un porcentaje general de mejora dos puntos 
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comunicación no verbal e inflexibilidad a cambios, mientras el grupo de AT presenta una 
mejora más elevada en la categoría de estereotipias, reactividad sensorial sólida con los 
alumnos y de éstos entre sí, donde el arte actúa como nexo comunicativo expresivo.  
Entre los aportes de esta tesis al presente trabajo de investigación, se concluye que el 
uso de la Experiencia Virtual Inmersiva 360º es un medio efectivo y flexible para el 
aprendizaje, brindando beneficios potenciales a los estudiantes, que en este caso se ha dirigido  
exclusivamente a los estudiantes con TEA. Asimismo, el diseño y realización de una 
herramienta de Realidad Virtual (RV) que se compone de entornos de RV inmersivos con alto 
nivel de realismo, que recrean diferentes espacios de un entorno educativo, debe estar orientado 
para trabajar las competencias del alumnado con TEA. 
(Bonnín de Góngora, 2017) en su tesis doctoral auspiciada por la Universidad 
Autónoma de Madrid, titulada “Mundos Virtuales y Reales. Estudio de la integración de la 
Realidad Aumentada y Virtual en educación formal”, realiza un estudio del proceso de 
incorporación pedagógica de las tecnologías de la información y comunicación, 
específicamente de las basadas en la realidad mixta lo que incluye de forma destacada la 
realidad virtual  y la realidad aumentada.    Se realizan contribuciones significativas en la 
aplicación de estas tecnologías en las aulas, abordando el problema que representa la falta de 
un modelo didáctico de carácter funcional para su uso y ampliando la gama de posibilidades 
de aprendizaje, para lo cual en esta investigación, se llevaron a cabo diferentes experimentos 
con la participación de 192 estudiantes de las diferentes instituciones universitarias de la 
comunidad de Madrid, España. La metodología aplicada es de enfoque mixto, usando datos 
cuantitativos (puntuaciones, cuestionario) y cualitativo (entrevistas y focus group), además en 
el cuestionario de esta investigación se han recogido también datos cualitativos. 
En esta investigación se describe como afectó el uso de estas tecnologías al desempeño 
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en términos de facilidad de uso, utilidad y motivación para su aplicación en las aulas 
universitarias. 
“La moderna tecnología de la realidad virtual permite la creación de experiencias 
inmersivas en entornos virtuales, ofrece una amplia gama de posibilidades y nuevos retos para 
la enseñanza y el aprendizaje. Por ejemplo, para los estudiantes de matemáticas elementales, 
se ha sugerido que la realidad virtual ofrece nuevas formas de representar los conceptos de 
aritmética en la forma de manipuladores de la realidad virtual. En psicología clínica, la RV se 
aplica cada vez más y ya ha demostrado su eficacia en el tratamiento de pacientes con trastorno 
de estrés postraumático (Difede, Cukor, Wyka, Olden, Hoffman, Lee & Altemus, 2014) o en 
el tratamiento de fobias específicas (Rothbaum, Hodges, Anderson, Price& Smith, 1995; 
Carlin, Hofman & Weghorst, 1997)” (Bonnín de Góngora, 2017). 
En definitiva, concluye diciendo que la realidad virtual es una tecnología que se puede 
aplicar al ámbito de la formación al permitir al estudiante sumergirse en procesos de estudio 
inaccesibles en los métodos tradicionales, contando con el valor añadido de fomentar el interés 
y la motivación por aprender al estar haciéndolo de una manera interactiva en lugar de 
aprenderlo pasivamente.  
(Larragueta Arribas & Viro Ceballos, 2019) en el capítulo 21 trata sobre “Realidad 
Virtual y Aumentada en el aula: El impacto que generan las nuevas tecnologías en la 
educación”, el objetivo de este trabajo es presentar un proceso de alfabetización mediática en 
Educación infantil mediado por tecnologías, que favorecen un aprendizaje inmersivo. La 
mirada se centra en un aula de 5 años de un colegio público de Guadalajara, donde se va a 
trabajar el proyecto educativo «Los Egipcios» en 3 fases. De esta manera, se expone como a 
través de realidad virtual, aumentada, video 360° y videojuegos, el alumnado tiene la 
posibilidad de conocer esta cultura en primera persona, sin salir del aula. Desde esta perspectiva 
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mejorar el aprendizaje que utiliza y juega con la Tecnología que busca despertar todos los 
sentidos y llevar al alumnado a vivir una experiencia en otro nivel, despertando su curiosidad, 
motivación, implicación y creatividad, favoreciendo de esta forma la comprensión y 
asimilación de contenidos de forma natural. Desde este enfoque la tecnología se convierte en 
agente de su educación, no objeto de instrucción. La integración ha de venir desde el aprender 
haciendo, desde la propia vivencia.  
La metodología de este trabajo tiene un enfoque cualitativo, apoyado en perspectivas 
ecológicas y etnográficas, así como en la investigación acción que permite reflexionar sobre la 
propia práctica. además, esta investigación explora lo que ocurre en situaciones naturales sin 
introducir modificaciones que perturban la marcha de la actividad. Un proceso de análisis de 
las observaciones e interpretaciones en el contexto permite, posteriormente, determinar 
patrones de actividad que posibiliten comparar y explicar situaciones. La investigación 
cualitativa se orienta a la producción de información descriptiva desde el propio ambiente en 
el cual se desarrollan los acontecimientos y con participación de las personas involucradas. 
Tiene el propósito de describir, interpretar y comprender la vida social y cultural de la 
comunidad. 
Este tema está relacionado directamente con el tema de investigación presente, 
considerando que las tecnologías son un refuerzo, cada vez más imprescindible para poder 
generar nuevas prácticas de enseñanza. Asimismo, se considera que la integración de los 
medios digitales en los procesos educativos es una solución a la adaptación de la educación y 
la alfabetización tecnológica en las aulas, para lo cual es necesario el desarrollo de prácticas 
innovadoras que fomenten el aprendizaje y mejoren el uso de las nuevas herramientas. De esta 
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La tecnología es la herramienta del futuro, su presencia en las aulas es fundamental en estos 
tiempos. 
2.1.2.- Antecedentes nacionales 
  
(Ayala, 2020) en su tesis titulada “Aprendizaje Inmersivo y Mundos Virtuales en Educación 
Universitaria, 2020”, cuyo objetivo es analizar cómo se utiliza el mundo virtual Second Life 
como herramienta educativa para docentes universitarios en el aprendizaje inmersivo. El tipo 
de investigación fue cualitativa con un diseño fenomenológico. La población estuvo constituida 
por alumnos de una universidad privada peruana. Los instrumentos utilizados fueron la 
observación participante, la entrevista a expertos y el análisis documental efectuado a las 
sesiones realizadas. Los principales resultados se sistematizaron en una matriz en donde las 
categorías trabajadas fueron: aprendizaje inmersivo experiencial, constructivista y social o 
colaborativo. Las conclusiones respecto a estas tres categorías coinciden en que el aprendizaje 
inmersivo es una gran alternativa para lograr un aprendizaje significativo en muchas áreas; 
asimismo, es menester que los docentes reconozcan a los mundos virtuales como herramientas 
de enseñanza-aprendizaje y que los centros de enseñanza cuenten con la tecnología necesaria 
para que sean implementados. 
“En la actualidad, la sociedad sufre numerosos cambios en muchos aspectos como en 
economía, cultura, política, educación, entre otros. Estas vertiginosas transformaciones se 
generan por la implantación de lo tecnológico en el diario vivir, es así como el aprender 
utilizando tecnología tampoco queda aislado de estos cambios. Al unir ciencia y tecnología se 
producen cambios importantes en el modo de entender la realidad y en el de la vida misma 
(Negroponte, 1995).” (Ayala, 2020).  
El mundo virtual Second Life fue creado inicialmente como un sitio de entretenimiento 
y vida social para luego convertirse en un ambiente que incentiva el crear, colaborar, emprender 
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habilidades tecnológicas necesarias en el siglo XXI. Las actividades realizadas en este meta-
universo, el cual refleja la realidad, pero de manera virtual, permiten construir un aprendizaje 
por medio de experiencias que logre el usuario mediante la interacción con el entorno, como 
herramienta educativa para docentes universitarios en el aprendizaje inmersivo.  
La relación entre el tema de esta tesis y  el presente trabajo está en la experiencia 
inmersiva lograda en los estudiantes con la inclusión de estas nuevas tecnologías que 
constituyen un nuevo modelo de aprendizaje que permite al alumno empatizar completamente 
con el contenido y facilitan la metodología denominada “aprende haciendo, interactuando”; 
pues sumerge a los alumnos en el escenario sobre el que están aprendiendo al mismo tiempo 
que le permite una interacción con él, lo que propicia la asimilación de forma más natural de 
determinados conceptos y procesos. 
(Castillo & Arcelles, 2018) en su tesis titulada “Espacio de Simulación Virtual de la 
Memoria “SONK’OYMI YUYANMI – Mi Corazón Recuerda” La violencia en el Perú entre 
los años 1980 al 2000. Una aproximación al informe de la Comisión de la Verdad y 
Reconciliación (CVR), haciendo uso del entorno de simulación de mundo virtual en plataforma 
Second Life.”, se ha expuesto una descripción suscinta del Espacio de Simulación Virtual de 
la Memoria “SONK'OYMI YUYANMI” – Mi Corazón Recuerda, alojado en plataforma de 
mundo virtual Second Life y la condición adecuada que promueve una comprensión inmersiva 
de un entorno virtual tridimensional interactivo se lleva a cabo visitando, observando, 
explorando e interactuando en el Espacio de Simulación Virtual de la Memoria, experiencia 
multisensorial significativa que evoca el periodo de la violencia que asoló al Perú en los veinte 
últimos años del siglo XX.  
El aporte de los entornos virtuales tridimensionales, mundo virtual, favorece las 
experiencias sensoriales y el reconocimiento del otro, en la búsqueda de interiorizar la 
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2.2      Bases Teóricas 
2.2.1.- La experiencia virtual inmersiva 360⁰  
La experiencia virtual inmersiva 360⁰ ofrece nuevas posibilidades y nuevos retos para 
la enseñanza y el aprendizaje e incrementa el compromiso y motivación de los estudiantes. Es 
una herramienta excepcional para la educación consiguiendo formar eficazmente en campos 
que van desde la medicina hasta muchos otros sectores como es la aviación, el entrenamiento 
militar o la arquitectura. Para los estudiantes de matemáticas elementales, se ha sugerido que 
la experiencia virtual inmersiva 360⁰ ofrece nuevas formas de experimentar los conceptos de 
aritmética con el manejo de la realidad virtual.  
En psicología clínica, la realidad virtual ha demostrado su eficacia en el tratamiento de 
pacientes con trastorno de estrés postraumático o en el tratamiento de fobias específicas 
También existen investigaciones en cuanto al periodismo inmersivo y la preparación para los 
exámenes internacionales del idioma inglés (Narro, 2012). 
 
2.2.1.1.- Historia, conceptos y características de la experiencia virtual inmersiva 360⁰ 
Haciendo una revisión exhaustiva de la historia de la experiencia virtual inmersiva 360⁰ 
encontramos como sinónimos de experiencia virtual a expresiones tales como: entornos 
virtuales inmersivos (EVI), experiencia sintética, mundo virtual, mundo artificial o realidad 
artificial (Herrero, 2018). 
Las diversas definiciones de la experiencia virtual inmersiva 360⁰ se han redefinido 
según la evolución progresiva de la tecnología y la sociedad, tales como: 
 (Navarro A. , 2019) “Entornos tridimensionales generados por ordenador que sitúan al 
espectador como el que interacciona con el entorno dándole contenido inmersivo, interactivo 
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La NASA (2016) considera  la experiencia virtual inmersiva 360⁰ como el uso de la 
tecnología informática para crear el efecto de un mundo en 3D interactivo en el cual los objetos 
tienen un sentido de presencia espacial.  
Según A. Rowell (2009): “La Realidad Virtual es una simulación interactiva por 
computador desde el punto de vista del participante, en la cual se sustituye o se aumenta la 
información sensorial que recibe”. Esta definición considera 3 conceptos: 
• Simulación Interactiva: Mediante un programa de realidad virtual el consumidor es capaz 
de elegir a dónde dirigirse y como consecuencia de ésta interacción se proyectarán diferentes 
imágenes y sonidos simulando un entorno realista para el usuario.  
• Interacción implícita: La interacción que se realiza mediante la experiencia virtual 
inmersiva 360⁰ supone un cambio de la forma de interacción entre el usuario y la máquina. 
La realidad virtual adopta una forma de interacción mediante los movimientos naturales del 
usuario. 
• Inmersión sensorial: En realidad virtual este concepto consiste en la desconexión de los 
sentidos del mundo real y la conexión en un mundo virtual. La vista es el órgano que más 
información nos proporciona, por lo que conseguir una representación visual realista resulta 
clave para esta tecnología. 
El doctor en ciencias de la información (Levis, 2006) definió que “la  realidad virtual y 
el video 360º deben ser capaces de generar digitalmente un entorno tridimensional en que el 
usuario se sienta presente y en el cual pueda interactuar intuitivamente y en “tiempo real” con 
los objetos que encuentre dentro de él. Asimismo, definió tres fases de la experiencia virtual 
inmersiva 360⁰: 
• Fase pasiva: Entornos inmersivos no interactivos, en esta fase las producciones 
realizadas pueden provocar que el usuario vea, oiga y quizá sienta lo que sucede. El 
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• Fase exploratoria: El usuario puede moverse por el entorno virtual 
• Fase interactiva: Entorno virtual en el que se permite experimentar y explorar el   
entorno además de modificarlo, interaccionar con él.  
 
2.2.1.2.- Tour Virtual o Recorrido de Realidad Virtual 
Es un entorno virtual en el cual existe la facilidad de movilizarse, interactuar y sin un 
camino predefinido. Se tiene la posibilidad de navegar de forma inmersiva a través de unas 
gafas de realidad virtual en un entorno real o ficticio, registrado por una cámara 360º o 
modelado en 3D con total lujo de detalles. Por ejemplo, se podría crear la sensación de estar 
moviéndose en una vivienda que está en venta, o en una sala de equipos audiovisuales, 
modelados con un realismo total a voluntad, pudiendo ir de un lado para otro y experimentar 
una sensación más cercana a la realidad posible. Es como estar en un videojuego, ya que es 
posible moverse e interactuar con él. 
En el tour virtual se puede mover el encuadre dirigiendo la vista en todas las direcciones 
mientras se realiza el desplazamiento por el escenario también a voluntad.  
Según (Guillén, 2011) las principales características dentro de los sistemas que se usan 
en la realidad virtual son: la manipulación, es decir la posibilidad de interactuar con objetos 
dentro de los entornos virtuales, ya sea a través de guantes o del uso de controles, teclado o 
joystick según el tipo de experiencia; la navegación, que permite recorrer los entornos virtuales 
a través de fotos o vídeos en formato de 360°, donde el usuario puede elegir hacia dónde 
dirigirse, lo que también está determinado por las posibilidades que brinda el programador, en 
contraste con los paseos virtuales, que son rutas fijas que se establecen dentro del mismo 
entorno virtual, foto o vídeo en formato de 360° (Guillén, 2011). Estas características son las 
que estimulan al cerebro a través de sensaciones que simulan la realidad, generando una 
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posibilidades para que el usuario pueda relacionarse con el entorno e interactuar con él, lo cual 
también está determinado por los distintos tipos de mundos virtuales dentro del concepto de la 
realidad virtual.  
 
2.2.1.2.1.- Proceso de producción de un Tour Virtual o Recorrido de Realidad Virtual 
Registro de imágenes 
El proceso de captación de imágenes en una herramienta virtual inmersiva de 360º es quizá la 
primera gran fractura con la narrativa audiovisual tradicional. Una cámara de  vídeo en 360º 















En la fase de preproducción se debe reflexionar sobre el espacio fílmico, ya que habrá 
que evitar la presencia de los operadores de cámara, sonido, iluminación y en definitiva, de 
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acompañadas de un mando remoto que permite poder realizar la toma a distancia. En este 
proceso de registro hay que tener en cuenta, además, diversas circunstancias que modifican la 
captura de imágenes y que es importante tener en cuenta: No existe profundidad de campo ni 
encuadre. Al ser una óptica fija, no existe la posibilidad de trabajar con los parámetros que 
inciden en esta herramienta. No existe zoom ni distancia focal, ya que no hay centro visual. Al 
no poder variar la profundidad de campo, lo grabado se aproxima más a la realidad visual del 
espectador, pero a cambio, el emisor informativo pierde la facultad de destacar objetos o sujetos 
mediante el enfoque o desenfoque de otros o de los fondos filmados. 
              Es determinante la captación del sonido. Un entorno inmersivo exige audio inmersivo. 
Independientemente de que en la edición se añada una voz en off, la captación de los sonidos 
de una escena en 360º se torna muy compleja en tanto que requiere, bien de un micrófono 
omnidireccional de bastante potencia situado en la cámara o bien varios micrófonos repartidos 
por la escena y escamoteados para no aparecer en ella. Esto último obliga, posteriormente, en 








                                                       Fig. 5. Grabadora Multipista Zoom H4nPro 
La iluminación también es un reto muy complejo ya que no es fácil encontrar escenarios 
en los que todos los ejes de acción tienen cantidades y calidades de luz similares y en los 
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aberraciones cromáticas. La mejor forma de superar estos contratiempos es buscando las horas 











              Fig. 6. Firefly 360 Light 
 
2.2.1.3.- Apropiación Tecnológica 
(Prensky, 2001) opina que los jóvenes de hoy, no aprenden como los de épocas pasadas 
porque son culturalmente distintos. Si tomamos en cuenta el hecho de que las TIC son 
herramientas culturales que están afectando a la sociedad, pues es preponderante entender 
cómo se están apropiando de la tecnología nuestros jóvenes y cuáles son las consecuencias de 
esta apropiación en los contextos académico y laboral, así como en sus momentos de 
entretenimiento. 
La apropiación y el correcto uso de la tecnología es hoy día parte fundamental de la 
estrategia, transformación y operación de cualquier organización, no basta con adquirirla, 
administrarla y actualizarla. Es primordial lograr que los estudiantes, no sólo conozcan las 
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desarrollando competencias digitales que les permitan mantenerse actualizados 
autónomamente, aún cuando las herramientas cambien. La experiencia virtual inmersiva se 
ocupa de ese desafío, entendiendo que la apropiación en sí misma es un proceso de cambio 
interno de cada persona, y que, por tanto, requiere de diferentes estrategias y de la aplicación 
de distintas metodologías que pongan al ser humano en el centro, para desarrollar las 
competencias digitales que lo acompañen a lo largo de su vida utilizando la tecnología como 
un instrumento de productividad (Morales, Vallejo, & Mc Anally, 2015) 
 
2.2.1.4.- Mediación Tecnológica 
Las Nuevas Tecnologías y las Tecnologías de la Información y la Comunicación se 
presentan de manera cotidiana en el quehacer de pas personas, así como en todos los escenarios 
en los que actúa: social, cultural, económico y educativo. Nos centraremos en el educativo 
desde una dimensión pedagógica que favorezca el construir conocimiento  en el desarrollo 
personal (íntimo) y colectivo (social). 
Desde sus bases,  la definición de “mediación” (lat. Mediare) se define como la 
descripción de la interación conjunta de dos individuos en la base de un proceso 
comunicacional o intelectual, lo cual influye en el razonamiento y el estar emocional. De 
acuerdo con (Correa, 2012) el concepto de mediación será aquello que motiva la moderación, 
vinvlulación, el paso adelante, la comunicación y el intercambio general para fomentar la 
transformación de las deciciones implicadas en un proceso. 
En educación el término es introducido por Vigostky (1979) quien refiere que los 
procesos mentales de índole superior  son mediados tanto por el código como por la semiótica 
y  la transducción del mensaj. Así, la mediación se podría conceptualizar como una sinergia 
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La manera en que se desarrolla una sinergia pedagógica, la evolución de las  
experiencias relevantes de la gente, así como la edificación del aprendizaje es definida por 
(Piloneta, 2000) como mediación, quien refiere que se desarrolla  a nivel conciente a medida 
que se resuelven problemas,. 
Por el contrario, (Feuerstein, Klien, & Pannenbaum, 1999) aseguran que el ser humano 
se desarrolla de forma óptima cuando se provcesa la mediación, es decir, que un individuo 
actúa como orientador y acompañante en su proceso de construir conocimiento y que se 
evidencie un cambio medible y consistente. 
La mediación tecnológica, implica la asistencia que se le brinda a una persona en el 
campo tecnológico, siendo así posible un aprendizaje consistente, lo cual se considera vital en 
esta era de tecnologías de la comunicación (Ciapusio, 1996). 
La mediación tecnológica ha sido verificada por (Torreblanca & Rojas-Drummond, 
2010) quienes ratifican que dichos procedimientos son originados a raíz de las vinculaciones 
entre la persona y el objetivo de forma expedita, inmediata y sin otras implicaciones, dando 
uso a los caminos que tenga a la mano, en tal caso las TIC´s, haciendo hincapié que deben ser 
empleadas desde una concepción constructivista, en el marco de la innovación, dando pie a que 
se vea favorecido el nivel de pensamiento del estudiante en un nivel superior, que debería ser 
establecido como referente en la constitución de los llamados cursos transversales, que a su 
vez, deben constituirse en plena consistencia. 
Mediar a través de las TIC´s por lo tanto, debe superar la visión reduccionista que 
sugiere usar únicamente la tecnología, ya que cuando se ponen en marcha los procesos de 
cognición completos, se desarrollan saberes tanto de carácter actitudinal como también de 
procedimiento (Chan, 2005), dando origen de esta manera a un aprendizaje horizontal, que 
facilita el orden de trabajo de manera individual como colaborativa. Esta modalidad de trabajo 
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comunidades virtuales de aprendizaje, y que se desarrolle la conformación de redes cognitivas 
con las propuestas del grupo completo (Bucheli, Estrategias Andragógicas para estudiantes de 
Postgrado a partir de Procesos de Mediación Tecnológica, 2015) 
 
2.2.1.5.- Autonomía del estudiante 
La autonomía del estudiante, es entendida como su capacidad para llegar a ser  el 
propulsor (proactividad, disciplina motivante, curiosidad, etc.) de su desarrollo cognitivo, pero 
también como la virtud de elaborar su accionar (discriminar fuentes, priorizar criterios, acción 
oportuna, etc.) y la capacidad relacionar la disciplina con el éxito y regular su desarrollo en 
beneficio de su aprendizaje (lo que no debe confundirse con la capacidad de realizar tareas 
simples, por tanto exitosas por el menor espuerzo), el estudiante requiere únicamente conocer 
plenamente la tarea y descubrir que sí quiere desarrolarla. Para que el aprendizaje se desarrolle 
con plena autonomía, el estudiante debe tener la capacidad de y posibilidad de aprender. Hay 
que tener en cuenta que, el proceso didáctico, organizado por la plana docente, tiene y mantiene 
los requisitos fundamentales para que la motivación no decaiga y la voluntadde aprender 
generen en binomio perfecto, el aprendizaje en plena autonomía.  
Planteamos entonces, que dichos requisitos, los cuales constituirían la estructura básica, 
indispensable y suficiente para la posibilidad de que se gestione de manera efectiva un 
aprendizaje autónomo, son: 
 
• Auto-reflexión sobre el aprendizaje. 
• Gestión de logros y oportunidades. 
• Dominio pluri-cognitivo. 
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 2.2.2.-  Proceso de autoestructuración del aprendizaje. 
 
“El constructivismo ha reconocido el papel activo del estudiante en todo el proceso de 
aprendizaje, y al hacerlo, ha superado la visión acumulativa y mecánica privilegiada por la 
escuela tradicional.” (Narro, 2012) 
La autoestructuración del aprendizaje, tiene concreción en el aprendizaje autónomo y 
experiencial, y es defendida por las corrientes constructivistas, las cuales representan la postura 
con más sustento y desarrollo del la pedagogía vanguardista contemporánea. Según refiere 
Novak, el constructivismo ha alcanzado un balance equitativo entre la comunidad pedagógica 
y psicológica en la actualidad.  
La autoestructuración del aprendizaje comparte el escenario pedagógico y psicológico 
con la pedagogía dialogante, que surge de las contradicciones entre las propuestas de la 
pedagogía tradicional (heteroestructurante) con las propuestas de la pedagogía activa y del 
conocimiento (autoestructurante). En este sentido, la autoestructuración tiene en su 
planteamiento la conformación de una construcción externa al salón de clase, orientando al 
alumno en el “saber ser”  y recoge el eslogan de “aprender a aprender”, pero discrepa en el 
papel predominante de los procesos rutinarios y mecánicos y el papel pasivo que debe asumir 
el alumno. (Lopera & Hernandez Montalvo, 2010). 
La autoestructuración se desarrolla exclusivamente fuera del entorno físico del aula o 
del campus, dependiendo así en mayor parte del estudiante, y de la forma cómo éste estructura 
el espacio físico para emprender la actividad de soporte, motivado por la convicción de que 
tendrá éxito. (Morant, Martelo, & Leal, 2017) 
Así, el estudiante es responsable del proceso, caracterizándose por su rol reflexivo y 
crítico con la tarea que le toca asumir. 
Las metodologías que apuntan a un aprendizaje activo se adaptan a un modelo de 
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conocimiento a partir de unas pautas, actividades o escenarios diseñados por el profesor. Es 
por esto que los objetivos de estas metodologías sean principalmente hacer que el estudiante 
se convierta en responsable de su propio aprendizaje, que desarrolle habilidades de búsqueda, 
selección, análisis y evaluación de la información asumiendo un papel más activo en la 
construcción del conocimiento; se comprometa en procesos de reflexión sobre lo que hace, 
como lo hace y que resultados logra, proponiendo acciones concretas para su mejora; tome 
contacto con su entorno para intervenir social y profesionalmente en él a través de actividades 
como trabajar proyectos, estudiar casos y proponer solución a problemas y por último, 
desarrolle la autonomía, el pensamiento crítico, actitudes colaborativas, destrezas profesionales 
y capacidad de autoevaluación (Hickcox, 2002) 
 
2.2.2.1.- Estructuración ambiental (espacio-temporal)  
Preparar o acondicionar un ambiente y horario para las consultas virtuales, el manejo 
de las TIC asociadas con su especialidad, como fase inicial del proceso de autoestructuración 
del aprendizaje. (Navarro B. C., 2011) 
Es vital que el estudiante sea disciplinado y ordenado, para disponer de las condiciones 
antes mencionadas, sin tener más “empuje” que la motivación por aprender de un modo que 
realmente lo atraiga, lo motive y lo seduzca y que además está expresado en el código que 
conoce, y en un entorno atractivo. 
Para que un estudiante haya dispuesto su atención en establecer un horario y se 
conduzca por autogestión, quiere decir que es un estudiante motivado por el uso de la 
herramienta que lo vincula al trabajo virtual. En este caso puntual, un recurso que le brindará 
una experiencia inmersiva 360º. 
El estudiante dispone de un espacio acondicionado para establecer la comunicación 
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mencionar que, los estudiantes mantienen enlaces entre sus dispositivos portables o móviles y 
el ordenador de escritorio. Por tal motivo, trabajar en el ordenador de la casa, constituye operar 
un centro de mando. 
¿Están familiarizados nuestros estudiantes con los recursos virtuales inmersivos 360º? 
Si, pero no todos. No existe aún en nuestro país un antecedente que constituya ya un standard 
en educación a través de estos recursos. Los estudiantes han experimentado este tipo de 
herramientas en juegos, tour virtuales, realidad virtual en aplicaciones no muy desarrolladas y 
la gran mayoría es por diversión y empleados en tiempo de ocio, no por un interés académico. 
He aquí el disparador de la motivación para que el estudiante autogestione su tiempo y 
espacio, logrando una estructura ambiental que le permita vincularse con este recurso de 
manera eficiente, sin los distractores habituales de un medio de estudio regular (Fig 7). 
 
    Fig. 7. Estudiante en casa, gestionando su ambiente de estudio inmersivo. 
 
Vincularse con el lenguaje técnico a través de un entorno virtual inmersivo le brinda a 
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un equipo de realización y producción audiovisual; es decir, no debe temer al ensayo y error 
delante de sus compañeros o a sentir que no es capaz de operar con solvencia un equipo de 
mediana complicación. En esta ocasión, puede equivocarse las veces que desee y volver a 
revisar el equipo, para luego enfrentarlo en la vida real, con conocimiento de causa.  
En esta primera dimensión, las competencias comunicacionales son esenciales y fueron 
reforzadas en la fase teórica del curso. El docente mediará de manera asertiva durante el 
proceso para evidenciar que la etapa de autogestión se realice con eficacia. Sin embargo, no 
interviene en el aprendizaje autónomo. 
 
2.2.2.2.- Autopremonición 
El estudiante se visualiza con éxito en su tarea académica y en las aplicaciones que de 
ella se pueden derivar en el proceso de autoestructuración del aprendizaje. (Navarro B. C., 
2011) 
Los estudiantes a menudo se sienten incapaces de poder asumir el control de 
equipamiento profesional y sofisticado en el desarrollo de la carrera. El temor a hacerlo mal, a 
fracasar delante de sus compañeros o a quitarles tiempo y nota, los lleva a evadir cargos 
técnicos y asumir tareas centradas en la organización, logística y creatividad. 
La función del docente es ofrecerles “un camino atractivo y seguro” para enfrentar esta 
dificultad, que se ha vuelto un factor bastante acentuado en la población de estudiantes de 
medios audiovisuales en general. 
El docente del curso es el llamado “supuesto sujeto saber” y en tal sentido, brinda la 
seguridad al estudiante de que podrá enfrentar esta tarea sin ”riesgo alguno”. El estudiante 
confía en su maestro y adopta una actitud positiva frente al proceso (Fig. 8). 
Del estudiante motivado obtenemos una visión de éxito. Este estudiante asume 
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seductor y relajante. Por lo tanto, la disposición para enfrentar un caso de estudio a través de 
un recurso presentado de esta manera, lo percibe como adecuado a sus necesidades y a sus 
tiempos.  
Los tiempos de traslado que los estudiantes invierten para ir de sus casas a la 
Universidad y de la Universidad a sus casas, más el tiempo empleado en buscar la información 
relevante, para luego clasificarla y estudiarla se vuelve un desperdicio. Es por ello que una 
herramienta que los vincule con la información ya seleccionada, debidamente expuesta y 
además vinculada con el equipo que le interesa, se vuelve una tarea atractiva y además muy 
adecuada.  
La información es precisa, los gráficos son muy detallados, la sensación de encontrarse 
en el mismo ambiente de estudio que conoce en el campus, la relación directa dentro del tour 
virtual con el mismo profesor del curso, la posibilidad de tener autoevaluaciones por cada tema 
y poder llevarse lo aprendido en un checklist para tenerlo a la mano en el momento de asumir 
el cargo técnico hacen de esta herramienta una alternativa para que el estudiante no se vea a sí 
mismo y a su gestión como una posibilidad de fracaso, sino todo lo contario.  
Una vez iniciado el proceso, los estudiantes podrán evidenciar su aprendizaje, aplicarlo 
con éxito y el círculo motivacional crece, como la auto-confianza. 
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2.2.2.3.- Organización y Transformación 
(Kolb, 1984) define el aprendizaje experiencial como un proceso mediante el cual el 
conocimiento se crea a través de la transformación de la experiencia. 
 Los estudiantes complementan la información obtenida en clase para enriquecer sus 
conocimientos y desarrollar así un cargo específico de manera eficiente en el proceso de 
autoestructuración del aprendizaje. 
 La experiencia virtual inmersiva 360º presentada como un tour virtual, en el que el 
tiempo de estudio depende exclusivamente del estudiante, se basa en la asociación (sensual, 
motivante) de la fundamentación y la praxis a través de estímulos que permiten al estudiante 
relacionarse con un lenguaje técnico sin límite de tiempo y consecuentemente enfrentar un 
proceso privado de autoevaluación que evidencia su aprendizaje. 
 La relación del fundamento -obtenido a través de las clases teóricas- con el 
funcionamiento de los equipos en las capacidades que exige el cargo, promueve un 
reordenamiento de la información que el estudiante maneja hasta ese momento. La abstracción 
no extendida sólo le permite el desarrollo de un nivel uni-estructural de la competencia y, sólo 
en algunos casos, un nivel relacional de la misma.   
 La información teórica perse, puede ser interpretada de tantos modos como estudiantes 
haya, por lo que el docente debe procurar extender alternativas para que sea el estudiante el 
que estructure la información, extendiendo la abstracción inicial a través de la autoevaluación. 
 Es aquí, cuando el estudiante contrasta lo aprendido, decide revisar nuevamente el 
contenido o solicitar una retroalimentación por parte de sus pares o del docente del curso a 
través de los medios remotos. El estudiante ha desarrollado un sistema de estudio y ha 
aprendido a autogestionar la información. La información teórica está ahora alineada con la 
información que le espera en la práctica. Sus redes neuronales están solucionando problemas 
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atribuye soluciones que antes no hubiera considerado y la vinculación afectiva con el curso, 
con lenguajes que antes le eran “complicados” se vuelven más accesibles. 
 Se dice que la emoción es el guardián del aprendizaje. Este concepto tan hermoso se 
desprende de las valoraciones de Leslie Hart, quien acuñó el término “cerebro – compatible” 
para referirse a la educación diseñada para ajustar los escenarios y la instrucción a la naturaleza 
del cerebro, en vez de forzarlo a implicarse con arreglos establecidos, sin atender a lo que este 
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 Capítulo III: Metodología 
 
3.1. Enfoque, alcance y diseño 
Este trabajo de investigación presenta un enfoque cualitativo debido a que tiene como 
propósito examinar la forma en que los individuos perciben y experimentan los fenómenos que 
los rodean, profundizando en sus puntos de vista, interpretaciones y significados. Esta 
información es recogida a través de las opiniones y respuestas abiertas, para la posterior 
interpretación de significados. Se centra en comprender los fenómenos, explorándolos desde 
la perspectiva de los participantes en su ambiente natural y en relación con el contexto. 
Asimismo, esta investigación es de alcance descriptivo, debido a que tiene como 
objetivo especificar características, propiedades, rasgos del fenómeno analizado, para de esta 
manera analizar cómo es y cómo se manifiesta.  
El diseño de la presente investigación es fenomenológico, ya que tiene como propósito 
principal explorar, describir y comprender las experiencias de las personas con respecto a un 
fenómeno y descubrir los elementos en común y diferentes de tales vivencias. El fenómeno se 
identifica desde el planteamiento y puede ser tan variado como la amplia experiencia humana. 
En ocasiones el objetivo es descubrir el significado de un fenómeno para varias personas 
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        3.2.- MATRICES DE ALINEAMIENTO 
 
        3.2.1.- Matriz de consistencia 
 
 
PROBLEMAS OBJETIVOS VARIABLES DIMENSIONES METODOLOGÍA 
PROBLEMA GENERAL 
¿De qué manera  la experiencia virtual inmersiva 
360⁰ contribuye al proceso de auto 
estructuración del aprendizaje en los estudiantes 
del curso Producción y Realización Publicitaria 




1. ¿De qué manera  la experiencia virtual 
inmersiva 360⁰ contribuye a la 
estructuración ambiental en los estudiantes 
del curso Producción y Realización 
publicitaria de una universidad privada de 
Lima- 2020? 
 
2. ¿De qué manera  la experiencia virtual 
inmersiva 360⁰  contribuye  a la auto 
premonición en los estudiantes del curso 
Producción y Realización publicitaria de 
una universidad privada de Lima- 2020? 
 
3. ¿De qué manera  la experiencia virtual 
inmersiva 360⁰  contribuye a la 
organización y transformación  en los 
estudiantes del curso Producción y 
Realización publicitaria de una universidad 
privada de Lima- 2020? 
OBJETIVO GENERAL 
Describir la contribución de la experiencia 
virtual inmersiva 360⁰ en el proceso de 
autoestructuración del aprendizaje en los 
estudiantes  del curso Producción y 
Realización Publicitaria de una 
universidad privada de Lima- 2020. 
OBJETIVOS ESPECIFICOS 
 
1. Describir la contribución de la 
experiencia virtual inmersiva 360⁰  en la 
estructuración ambiental en los 
estudiantes del curso Producción y 
Realización publicitaria de una universidad 
privada de Lima- 2020. 
2. Describir la contribución de la 
experiencia virtual inmersiva 360⁰ en la 
auto premonición en los estudiantes del 
curso Producción y Realización 
publicitaria de una universidad privada de 
Lima- 2020. 
3.  Describir  la contribución de la 
experiencia virtual inmersiva 360⁰ en la 
organización y transformación de los 
estudiantes del curso Producción y 
Realización publicitaria de una universidad 




































Enfoque:  Cualitativo 
Alcance: Descriptivo  
Diseño: Fenomenológico 
Población: 96 Estudiantes del 
curso Producción y Realización 
Publicitaria de una universidad 
privada de Lima- 2020. 
Muestra: 10 Estudiantes del curso 
Producción y Realización 
Publicitaria de una universidad 
privada de Lima- 2020. 
Técnica:  
- Grupo Focal                     (10 
participantes) 
- Encuesta [complemento]                        
(tres grupos de 21 encuestados) 
Instrumentos:  
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3.2.2.- Matriz de operacionalización de variables 
VARIABLE DEFINICIÓN CONCEPTUAL DEFINICIÓN 
OPERACIONAL 
DIMENSIONES INDICADORES ITEMS 
La experiencia virtual 
inmersiva 360⁰ 
 
“La realidad virtual es una 
tecnología que se puede aplicar al 
ámbito de la formación al permitir al 
estudiante sumergirse en procesos de 
estudio inaccesibles en los métodos 
tradicionales. Contando con el valor 
añadido de fomentar el interés y la 
motivación por aprender al estar 
haciéndolo de una manera interactiva 
en lugar de estar aprendiendo 
pasivamente.” (Bonnín de Góngora, 
2017) 
 
“El video o la imagen en 360º, 
también conocido como imagen o 
video esférico, panorámico u 
omnidireccional es un nuevo tipo de 
archivo multimedia que provee una 
experiencia inmersiva…” (Xu, Li, 
Zhang, & Le Callet , 2020) 
 
 
La experiencia virtual 
inmersiva 360⁰ se refiere al 
proceso integral de  
apropiación tecnológica 
natural que posee el estudiante 
para mediar con la tecnología 
inmersiva, sirviéndose de su 
propia autonomía como 
elemento estructurante. 
 
El recurso audiovisual para la 
experiencia virtual inmersiva 
360⁰ serán producidos por el 
equipo que presenta este 
documento y a partir de ello, 





tecnológica en  la 
experiencia virtual 
inmersiva 360⁰ 
Relación natural entre la tecnología 
propuesta y el estudiante.  
 
El estudiante se familiariza de forma 
adecuada con el nivel tecnológico de  la 
experiencia virtual inmersiva 360⁰ 
 
 
1. ¿Estás familiarizado con esta herramienta 
tecnológica? 
2. ¿Estarías de acuerdo con la utilización de la 
herramienta diseñada para la experiencia 




en   la experiencia 
virtual inmersiva 360⁰ 
Interacción efectiva con la I.O.P. 
(Inmersive Overlay Plattform) en   la 
experiencia virtual inmersiva 360⁰ 
3. ¿Sientes que el entorno interactivo 
multimedia que emula un ambiente 
especializado facilita la navegación y la 
obtención de la información requerida? 
 
 





Libertad de decisión del estudiante para 
decidir dónde, cómo y cuándo realizar 
una labor  en   la experiencia virtual 
inmersiva 360⁰ 
 
4. ¿Sientes que la libertad de elegir la opción 




“Paradigma educativo centrado en el 
estudiante, cuyos supuestos teóricos 
son el globalismo y la actividad 
dinámica del pensamiento.  
 
Su metodología de estudio se basa en 
la observación y el sensualismo 
asociacionalista principalmente, 
teniendo como objetivo la libre 
expresión con autonomía funcional” 
(Campos, 1999) 
La autoestructuración se 
desarrolla exclusivamente fuera 
del entorno físico del aula o del 
campus, dependiendo así en 
mayor parte del estudiante, y de 
la forma cómo éste estructura el 
espacio físico para emprender la 
actividad de soporte, motivado 
por la convicción de que tendrá 
éxito.  
Este proceso será evaluado a 
través de un Focus Group 
virtual-sincrónico con la muestra 
o parte de la misma, y la 
información complementaria 
será requerida a través de una 
encuesta online a tres secciones 
del curso en cuestión, para 





Preparar o acondicionar un ambiente y 
horario para las consultas virtuales,  en el 
proceso de autoestructuración del 
aprendizaje 
5. ¿Dispones de las condiciones ideales  






El estudiante se visualiza con éxito en su 
tarea académica y en las aplicaciones que 
de ella se pueden derivar,  en el proceso 
de autoestructuración del aprendizaje 
6. ¿Te percibes a ti mismo con éxito al                   










Los estudiantes complementan la 
información obtenida en clase para 
enriquecer sus conocimientos y 
desarrollar así un cargo específico de 
manera eficiente,  en el proceso de 
autoestructuración del aprendizaje 
7. ¿Consideras que el conocimiento adquirido en 
este proceso lograría transformar tu 
percepción del curso, así como la concepción 
técnica de los equipos? 
8. ¿Qué aspectos te motivan a seguir utilizando 
la herramienta diseñada para la experiencia 
virtual inmersiva 360°? (diseño del video, 
pertinencia del material, lenguaje audiovisual, 
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   3.3.- Población y muestra 
La población estuvo compuesta por los estudiantes del curso Taller de Producción y 
Realización Publicitaria en la Facultad de Comunicación de una universidad privada de 
Lima. 
El tipo de muestreo fue no probabilístico por conveniencia. Se tomaron en cuenta a 
diez  (10) estudiantes de una de las tres secciones disponibles del curso a la cual se tuvo acceso. 
Los criterios para la conformación de la muestra fueron los siguientes: ser estudiantes de octavo 
ciclo, ser estudiantes de la Facultad de Comunicación, de la asignatura de Producción y 
Realización Publicitaria, sección 8059.  
La muestra definitiva estuvo conformada por 10 estudiantes que constituyen el grupo 
al que se le aplicó los principios de la capacitación técnica en la experiencia virtual inmersiva 
360⁰. 
3.4.   Técnicas e instrumentos  
Las técnicas utilizadas en la presente investigación, para recoger información de las 
variables del estudio, son: la técnica del grupo focal y como complemento la técnica de la 
encuesta. 
El grupo focal permitió que un grupo de diez personas discutan en torno a las 
características y dimensiones que surgen a raíz de incursionar en la experiencia virtual 
inmersiva 360⁰. 
Con el grupo focal se busca identificar las fortalezas y debilidades de la herramienta 
con el fin de determinar su pertinencia e implementar posibles mejoras. 
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3.4.1   Guía de preguntas 
 
1. ¿Estás familiarizado con esta herramienta tecnológica? 
2. ¿Estarías de acuerdo con la utilización de la herramienta diseñada para la experiencia 
virtual inmersiva 360°? ¿Por qué? 
3. ¿Sientes que el entorno interactivo multimedia que emula un ambiente especializado 
facilita la navegación y la obtención de la información requerida? 
4. ¿Sientes que la libertad de elegir la opción que necesitas, te motiva a investigar? 
5. ¿Dispones de las condiciones ideales para complementar tus consultas a través de 
herramientas virtuales? 
6. ¿Te percibes a ti mismo con éxito al emprender este tipo de actividades interactivas? 
7. ¿Consideras que el conocimiento adquirido en este proceso lograría transformar tu 
percepción del curso, así como la concepción técnica de los equipos? 
8. ¿Qué aspectos te motivan a seguir utilizando la herramienta diseñada para la 
experiencia virtual inmersiva 360°? (diseño del video, pertinencia del material, 
lenguaje audiovisual, calidad de la imagen) 
 
3.4.2   Cuestionario (complemento)  
 
1. ¿El video expone claramente el problema? 
2. ¿Crees que esta herramienta te sería útil en la coyuntura actual? 
3. ¿Estás familiarizado con los tour virtuales y/o videos 360°? 
4. ¿Sientes que la libertad de elegir la opción que necesitas, te motiva a investigar? 
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Capítulo IV:  Resultados y Análisis 
 
 
4.1.-   Resultados y análisis de la variable 1: Experiencia virtual inmersiva 360º 
A continuación, se muestran los resultados sobre la variable 1: Experiencia virtual inmersiva 
360º; la cual presenta tres dimensiones: apropiación tecnológica; mediación tecnológica y 
autonomía del estudiante. 
 
4.1.1.- Apropiación Tecnológica.- 
 
Es la relación natural entre la tecnología propuesta y el estudiante. El estudiante se 
familiariza de forma adecuada con el nivel tecnológico de la experiencia virtual inmersiva 360º. 
Luego de aplicar la guía de preguntas en el focus group con los estudiantes, se ha 
realizado la recopilación de la información de esta dimensión. Seguidamente se muestra las 
principales ideas expresadas por los estudiantes, estas son: 
 
Preguntas Intervenciones Conclusiones 
  1.- ¿Está familiarizado 





























•  Estudiante 01: Todo bien, todo bien gracias, yo 
no tenía idea de esta herramienta, no conocía la 
verdad, pero me parece interesante, me pareció 
interesante ver el video y me parece una buena 
opción, ahora sobre todo en este contexto. 
 
Bueno, que creo que tienes la capacidad de 
poder familiarizarte con los equipos sin 
necesariamente tener que tenerlos en la mano y 
creo que, claro siempre hay una diferencia entre 
el aprendizaje práctico estando presente no, pero 
creo que   es un alcance bastante bueno y 
favorable tenerlo, porque igual aprendes, o sea 
igual vas a conocer, donde está no sé pues el 
balance de blancos  como sale en el video de 
repente u otros botones de la cámara que de 
repente no conoces y creo que es una buena 
opción para gente que de repente no tiene mucha 
idea de los equipos de video no. 
 
• Estudiante 02:  Yo si conocía esta opción de 
realidad virtual, me parece que  favorecería y 
reforzaría  la teoría que se ve al principio del 
curso. También haría mucho más interactiva la 
clase virtual. 
 
• Estudiante 03:   Bueno, el hecho de tratar de 
familiarizarnos con los equipos aunque que no 
los tengamos presentes no, aportaría bastante 
también para esta situación que estamos 
• Los participantes 
solicitan que la 
herramienta esté alojada 
en un servidor o en la 
nube. 
• Los estudiantes no han 
interactuado aún con 
herramientas como esta 
aplicada a sus cursos. 
Solamente han 
interactuado con este tipo 
de recursos por 
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2.- ¿Estarías de acuerdo 
con la utilización de la 
herramienta diseñada 
para la experiencia virtual 
inmersiva 360º? ¿Por 
qué? 
viviendo ahora, entonces este, yo creo que es 
muy adecuado y muy conveniente. 
 
• Estudiante 04:  Este, bueno, yo acabo de llevar 
este curso este ciclo, si se extrañó la parte toda 
técnica, es decir como que ya has llevado cursos 
como este antes, pero no tan pro como este, 
porque es de últimos ciclos, es de octavo 
noveno, entonces tú dices, ah,  voy a tener 
oportunidad de grabar en el estudio con todos 
los equipos y me van a enseñar cómo funciona, 
lo voy a poder usar, pero al final no lo hicimos, 
y todo ha sido grabado con teléfonos o cámaras 
propias que tenemos, obviamente te recurseas, 
pero nada de las herramientas, entonces me 
parece superchévere, porque de hecho no es algo 
que trate de  reemplazar, porque no creo que 
pueda, o sea sí creo que hasta cierta medida 
puede reemplazar un aprestamiento, pero de 
ninguna manera va a reemplazar el hecho de que 
estés con tu cámara alli grabando en el 
momento, pero de hecho te da las bases y yo 
creo que se apreciaría bastante en el curso, no 
sé, por lo menos dedicarle alguna de las horas o 
algo en tu tiempo libre revisar para 
complementar y así aprender un poquito más, 
me parece, yo o sea la compro, me gusta la idea. 
 
• Estudiante 05:   Y es un plus gigante, porque no 
es como si fuese un software del ordenador que 
puedes reforzar con tutoriales de internet. El 
manejo de equipos es más difícil de aprender y 
una plataforma de este tipo es algo único.(chat) 
 
 
Los resultados del focus group nos indican que la mayoría de los participantes no está 
familiarizado con la herramienta virtual inmersiva 360°, sin embargo se mostraron muy 
interesados y emocionados por utilizarla, comprenden que puede ser un gran complemento 
para reforzar sus clases de aprestamiento. 
Para evaluar el nivel de apropiación de la tecnología de las personas no es suficiente 
con conocer el grado de satisfacción de los usuarios con respecto a la tecnología, además, es 
necesario conocer para qué las utilizan; cuál es su opinión sobre la tecnología y cuáles son las 
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4.1.2.- Mediación Tecnológica.-  
 
Interacción efectiva con la I.O. P. (Inmersive Overlay Pattform) en la experiencia virtual 
inmersiva 360º 
 
Los participantes indicaron que les facilitaría bastante la navegación, con el hecho de 
que la herramienta sea accesible y multiplataforma. 
(Suárez & Gros, 2013) plantea que lo pedagógico se puede transformar a través de la 
mediación de las tecnologías, agregando nuevas posibilidades y limitaciones al aprendizaje. En 
Preguntas Intervenciones Conclusiones 
3.- ¿Sientes que el 
entorno interactivo 
multimedia que 
emula un ambiente 
especializado, facilita 
la navegación y la 
obtención de la 
información 
requerida? 
• Estudiante 04: ¿Que no pese mucho?…¿de 
repente? Yo por por lo menos manejo mi laptop 
y de vez en cuando tengo mi Cel...pero odio 
descargarme cosas a mi Laptop no me gusta… 
Si..no sé si si se pudiera trabajar desde la nube 
o algo...este... de manera rápida y sin que 
simplemente hay que bajar los contenidos a mí 
laptop porque de hecho son contenidos que 
pesan un montón… una opción así me gustaría. 
• Estudiante 06:   Claro, justo iba a decir que con 
respecto a lo que había dicho creo Claudia 
antes, era sobre que si lo podías usar incluso si 
no estuviéramos en esta situación de la 
cuarentena y todo eso, sino que también por 
ejemplo a veces cuando estás en la asesoría o 
aprestamiento de los equipos, no 
necesariamente todo se te queda en ese 
momento, no necesariamente vas a recordar 
todo lo que el jp o el profesor te dice, en ese 
caso y si puedes revisar este material en este 
caso, convivir como si estuvieras teniendo este 
material en  tus manos, creo que sería realmente 
de gran ayuda,  porque a mi me ha pasado  en 
todo caso de olvidarme  y al llegar a mi casa y 
estoy ¿como se hacía esto? ¿como se hace 
esto?, no tengo idea. 
 
• Estudiante 07:  ...porque digamos esas son 
cositas que uno podría utilizar para... que es 
teoría... es pura teoría que uno puede utilizar 
para mantener esta relación digamos ehhh.. de 
continuidad y son cosas que de repente pues 
son situaciones reales que podrían ocurrir y que 
de repente en el momento uno podría perderse 
pero si es que uno de verdad,  si uno se 
concentra en la teoría que uno ya conoce, son 
temas completamente resolvibles y Yo creo que 
ese tipo experiencia que Yo sé que muchos 





• Los participantes están 
de acuerdo en que la 
herramienta sea 
multiplataforma, lo cual 
implica que la mediación 
tecnológica es 
indiscutible. 
• Los  participantes  
solicitan que los 
fundamentos teóricos 
relevantes sean asociados 
a los conceptos técnicos 
desarrollados en la 
herramienta. 
• Los participantes 
advierten que es molesto 
descargar un software 
que ocupe mucho espacio 
en sus dispositivos, por 
lo que manifiestan su 
preferencia por una 
herramienta ligera y 
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ese sentido, las tecnologías que participan en un proceso educativo pueden considerarse como 
sistemas de actuación (acción externa), pero también como fuente para la generación de nuevos 
modelos cognitivos o marcos de pensamiento (representación interna). 
 
4.1.3.- Autonomía del estudiante.-  
 
Libertad de decisión del estudiante para decidir dónde, cómo y cuándo realizar una labor en la 
experiencia virtual inmersiva 360º 
 
Preguntas Intervenciones Conclusiones 
4.- ¿Sientes que la 
libertad de elegir la 
opción que necesitas 
te motiva a 
investigar? 
• Estudiante 07: Gracias, que tal, buenas noches, yo creo 
que definitivamente, yo si de vez en cuando estoy en mi 
cama, sentado de repente sin hacer mucho  y de repente 
tengo un trabajo que hacer, entonces si definitivamente yo 
creo que tener un espacio en el que  yo pueda buscar ir de 
frente, se que ya  hay este espacio, me conecto y listo acá 
está lo que busco, eso es suficiente, yo creo que si sería 
beneficioso especialmente como dicen no, durante las 
clases de repente como dijo Karla llegas a tu casa y te 
olvidas de  lo que dijo el jp y quieres volver a tiene s 
grabación al día siguiente, una chequeada por si acaso 
creo que sería bastante bueno; me gustan los lentes, son 
los mismos que se utilizan para jugar, yo creo que la gente 
no está disasociada con esta idea ya de meterse a un 
mundo virtual,  pues me parece genial que ahora se pueda 
utilizar para beneficio académico. 
 
Eh, si yo creo que podría interactuar con varias cosas, de 
repente si veo algo que desconozco, de repente me jalaría 
bastante el ojo no, ah mira de repente no se mucho sobre 
sonido, que podría averiguar sobre el equipo de sonido y 
me voy a ciertas ramas también, yo creo que sí. 
 
 
• Estudiante 04: Me gusta lo que me dices que lo puedo 
usar desde cualquier dispositivo... está bien chévere! 
 
 
• Estudiante 08: Bueno, en mi caso me llamaría o sea sería 
muy importante que en sí la realidad virtual realmente sea 
muy buena o sea que todo se vea tal cual quizá atractivo a 
la vista osea que o sea en realidad me import…me 
interesaría que por la realidad virtual no? Más realmente 
sentirme que estoy en ese momento, en el lugar y que 
las…y los equipos y todo eso sea tal cual. Eso es lo que en 
mí en lo particular me llamaría más la atención y 
considero que es muy importante también los gráficos y 
todo eso… 
 
• Los participantes 
solicitan que en 
el contexto actual 
sea incluida una 
herramienta 
virtual con estas 
características, 
que los acerque a 
los equipos, a la 
interacción con la 
infraestructura de 
la universidad y a 
sus profesores. 
• Los participantes 
solicitan que los 
contenidos sean 
breves, concisos 
y colocados en un 
índice para 
facilitar el acceso 
a cada sección 
del material. 
• Los participantes 
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Para los participantes es muy importante tener la facilidad de ingresar a la herramienta 
virtual inmersiva 360°, desde cualquier ubicación (en la tranquilidad de su hogar, trabajo, etc.), 
también les interesa que el recurso sea full- responsive, de tal manera que se muestre de la 
misma manera (en el mismo formato) desde cualquier tipo de dispositivo. 
Para que el aprendizaje sea autónomo, el estudiante debe poder y querer «aprender a 
aprender». 
 
4.2.-   Resultados y análisis de la variable 2: Proceso de auto estructuración del 
aprendizaje 
 “Paradigma educativo centrado en el estudiante, cuyos supuestos teóricos son el 
globalismo y la actividad dinámica del pensamiento. Su metodología de estudio se basa en la 
observación y la sensualismo asociacionalista principalmente, teniendo como objetivo la libre 
expresión con autonomía funcional” (Campos, 1999). 
A continuación, se muestran los resultados sobre la variable 2: Proceso de 
autoestructuración del aprendizaje; la cual presenta tres dimensiones: Estructuración 
ambiental; autopremonición y organización y transformación. 
 
 
4.2.1.- Estructuración ambiental.- 
 
Preparar o acondicionar un ambiente y horario para las consultas virtuales, en el proceso 
de autoestructuración del aprendizaje. 
 
Preguntas Intervenciones Conclusiones 
5.- ¿Dispones de las 
condiciones ideales para 
complementar tus 
consultas a través de 
herramientas virtuales? 
• Estudiante 01: Me gustó ese punto de que sea 
multiplataforma no? Que se pueda ver desde 
cualquier dispositivo creo que es muy 
importante. Sería bueno que se puede adaptar 
a eso. 
• Estudiante 02: Yo si conocía esta opción de 
realidad virtual, me parece que  favorecería y 
reforzaría  la teoría que se ve al principio del 
• Los participantes 
manifiestan especial 
interés en poder acceder 
a esta herramienta desde 
la comodidad de su 
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Preguntas Intervenciones Conclusiones 
curso. También haría mucho más interactiva 
la clase virtual. (chat) 
• Estudiante 09: Si, creo que va a aportar tanto 
para el que enseña, para el profesor, o el jefe 
de práctica o el que tengan encargado. 
 
 
4.2.2.- Autopremonición.-  
 
Se dice que la emoción es el guardián del aprendizaje. Este concepto tan hermoso se 
desprende de las valoraciones de Leslie Hart, quien acuñó el término “cerebro – compatible” 
para referirse a la educación diseñada para ajustar los escenarios y la instrucción a la naturaleza 
del cerebro, en vez de forzarlo a implicarse con arreglos establecidos, sin atender  a lo que este 
órgano es o cómo trabaja mejor. 
 
El estudiante se visualiza con éxito en su tarea académica y en las aplicaciones que de 
ella se pueden derivar, en el proceso de autoestructuración del aprendizaje. 
 
Preguntas Intervenciones Conclusiones 
6.- ¿Te percibes a ti 
mismo con éxito al 
emprender este tipo de 
actividades interactivas? 
• Estudiante 06: Si,claro…             A 
ver…eh…bueno, más que nada…con lo que… 
todo lo que dices, pues Yo simplemente Yo...le 
tengo mucho miedo al…al hecho de… a 
veces…osea, manipular una de la…uno de los 
equipos, no saber qué es lo que hago y 
con…osea, realmente me da mucho 
miedo…incluso cuando he llevado cursos 
como…como estos que hemos tenido que usar 
los equipos, siempre era como que No…! Yo no 
voy a usar esto! Yo no uso la cámara, Yo me 
encargo de otra cosa…Y es porque realmente, 
me da miedo no poder controlarlos bien o ehh 
fallar y hacer que, que mi equipo pierda tiempo y 
no se, que se molesten, algo asi. Es una de las 
grandes cosas que me da miedo, pero siento que 
si tengo esto y puedo verlo cuando sea, estando 
en mi casa ehh… y hacer como si Yo estuviera 
realmente manipulando la cámara, o las luces o 
lo que sea, realmente siento que me serviría y ya 
me quitaría mas ese miedo no? y estaría lista 
para poder manipular todo. 
• Estudiante 07:          Sí, definitivamente…o sea 
ehhh es una súper herramienta no? Ya no hay 
como esas pequeñas excusas no? Ah no! pero el 
profesor o el JP no me explicó bien…! Porque es 
como que te lo explican una vez y luego tú lo 
puedes… tu puedes interactuar no? puedes ver 
• Los participantes 
demuestran emoción al 
enterarse de la 
existencia de este 
proyecto y que una 
experiencia virtual 
inmersiva es una 
excelente alternativa 
para optimizar su 
aprestamiento. 
• Los participantes 
manifiestan que tienen 
miedo de utilizar los 
equipos en una 
situación regular 
(evaden el cargo 
técnico por miedo a 
equivocarse o tomarse 
mucho tiempo y 
perjudicar a su equipo) 
y que al tener esta 
herramienta disponible 
en casa o en espacios 
libres, estarían más que 
dispuestos a capacitarse 
para enfrentar el cargo 
asignado y los equipos 
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Preguntas Intervenciones Conclusiones 
no? de repente no se, lo puedes mover o algo y 
lo puedes dar una chequeada y como dijeron no? 
De repente…de perderle un poco ese miedo a 
tratar de averiguar cómo funcionan las cosas no? 








4.2.3.- Organización y transformación (autonomía por autogestión).-  
El estudiante complementa la información obtenida en clase para enriquecer sus 
conocimientos y desarrollar así un cargo específico de manera eficiente, en el proceso de 
autoestructuración del aprendizaje. 
 
Preguntas Intervenciones Conclusiones 
7.- ¿Consideras que el 
conocimiento adquirido 
en este proceso lograría 
transformar tu percepción 
del curso, así como la 
concepción técnica de los 
equipos? 
 
8.- ¿Qué aspectos te 
motivarían a seguir 
utilizando la herramienta 
diseñada para la 
experiencia virtual 
inmersiva 360º? (diseño 
del video, pertinencia del 
material, lenguaje 
audiovisual, calidad de la 
imagen). 
• Estudiante 01: Me parecería buenísimo que 
hayan como tests, exámenes, prácticas que 
puedas hacer y repetir si es que te equivocas, 
no? porque creo que el la acción de prueba y 
error creo que hay un montón de aprender y en 
el caso de las cámaras también es igual y me 
acuerdo clarito cuando estaba en taller de video 
como lo mencione que me tocaba hacer el 
primer corto y me costó un montón al principio 
empezar con no se pues... armar el trípode, o me 
enseñaron a poner la cámara, poner la batería, la 
memoria, hacer balance de blancos y empezar a 
grabar... todo eso me costaba un montón de 
tiempo y poco a poco... fui al siguiente día por 
ejemplo y ya lo hacía rapidísimo... y creo que 
ayudaría un montón el tema de un examen o un 
test en este en este tipo de plataformas. 
• Estudiante 02: …pero en clase física o virtual 
sería bacán tener a alguien de confianza no? Que 
me pongan a una persona equis, que no conozco 
y que me esté hablando un tema…a veces Yo no 
le prestaría mucha atención, no?…porque, quién 
me está hablando? En cambio si se que es mi 
profesor, que tiene amplio conocimiento con 
respecto a la publicidad o no se, ¿algo así 
no?…alguien que Yo ya tengo confianza porque 
ya lo he visto anteriormente creo que sentiría 
más ganas de escucharlo no? 
• Estudiante 10: Siento que esta plataforma nos da 
un alcance por así decirlo, lo más cercano a 
tenerlo así en persona, siento que esto yo si lo 
usaría como ganar conocimientos, no me 
gustaría quedarme con lo que aprendí en ciclos 
pasados porque se me olvida al toque, de verdad 
ni me acuerdo lo que comí ayer, entonces se me 
• Los participantes 
perciben y manifiestan 
con casos concretos, que 
el fundamento teórico 
está ligado a la 
resolución de los retos 
técnicos del cargo que 
desempeñan. 
• Los participantes 
manifiestan que en la 
herramienta debe existir 
un formato auto-
evaluativo para validar 
lo aprendido. 
• Los participantes 
solicitan que sea el 
docente del curso quien 
aparezca en la 
experiencia virtual 
inmersiva 360º, por 




• Los participantes 
solicitan que los equipos 
mostrados, así como la 
realidad en la 
experiencia inmersiva 
sea lo más real posible, 
con calidad gráfica y 
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Preguntas Intervenciones Conclusiones 
olvida al toque, por eso me llamó bastante la 
atención, y me gustaría que no solofuera para un 
curso, que ya quizás habiendo llevado o fácil 
otras personas pudiesen tener acceso a esta 
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Capítulo V: Propuesta de solución 
 
5.1. Propósito 
Implementar una herramienta virtual inmersiva 360º multiplataforma, que contribuya a la 
autoestructuración del aprendizaje en el curso de Producción y Realización Publicitaria, de una 





























Identificación de la idea 
En esta etapa debe contemplarse la base del proyecto, su estructura y propósito. Es pertinente 
considerar la disponibilidad o adquisición de las herramientas multimedia, la información 
relevante y recursos necesarios para organizarlas en el entorno virtual. 
Investigación y diseño del mapa de funcionamiento (estructura) 
 
El diseño de la herramienta estipula la creación, organización e interacción de diversos 
elementos multimediáticos de diversas ramas, tales como fotografías en 360 grados, fotografías 
tradicionales, capturas de video en 360 grados, videos tradicionales HD y/o 4K, imágenes 
digitales en 360º, animación, locución, sonido, música, programación y documentos digitales 
en PDF.   Esta vasta cantidad de componentes activos deben organizarse en un organigrama 
que permita establecer la relación hipermediática entre los mismos y las posibles rutas de 
exploración que estarían a disposición del usuario final. 
   
5.2.2. Producción. 
Realización de videos y fotografías 360º  
 
Las fotografías y los videos en 360º que serán utilizados en el tour virtual requieren 
tener muy clara la planificación estructural del tour virtual para poder determinar la posición 
exacta y la configuración correcta del equipo de captura. La cámara 360º debe ser posicionada 
en cada uno de los “hotspots” a los que el usuario final podrá dirigirse dentro del espacio 
inmersivo. Los “hotspots” serán elegidos favoreciendo el proceso de autoaprendizaje, de tal 
manera que el camino de capacitación virtual que elija el usuario devenga en una apropiación 
técnica específica, considerando los pasos esenciales para la correcta operación de los equipos 
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Grabación de los video tutoriales 
 
Los videotutoriales se grabarán de 2 maneras, en formato tradicional con una cámara 
4K Ultra HD y con una cámara de 360º. Los videos que estén directamente relacionados con 
la manipulación directa de los equipos con el fin de describir procesos específicos de 
configuración y utilización de los mismos, se realizarán en 360º, mientras que  los videos que 
expliquen conceptos teóricos se grabarán en video tradicional de alta resolución (Ultra HD 
4K). Durante este proceso es imprescindible considerar los canales de distribución finales que 
tendrá el producto una vez finalizado, ya que muchos de los usuarios utilizarán dispositivos 
con pantallas pequeñas, por lo que los valores de plano no deben ser demasiado amplios a fin 
de que se aprecien detalles pequeños como botones y conexiones propias de los equipos 
presentados. Paralelamente se grabará en un estudio de audio la locución que acompañará este 




Creación e integración de los objetos 3D 
 
Se crearán representaciones en 3D de los equipos con los que se trabaja en el curso de 
Producción y Realización Publicitaria, para lo que se recurrirá inicialmente a la técnica de la 
fotogrametría. Esta técnica obtiene datos dimensionales y estructurales mediante un software 
especializado de un objeto específico a partir de multiples registros fotográficos. Una vez 
extraído el objeto 3D se procederá a limpiar y mejorar su forma mediante un software 
especializado, además se trabajará la programación básica en el mismo objeto 3D enumerando 
todas las características técnicas visibles del mismo, para finalmente obtener un archivo en 
formato .glTF que subiremos a la plataforma 3D online Sketchfab, un repositorio de fácil 
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Diseño  y programación del módulo de e-learning  (tests de salida). 
 
Se diseñará un balotario de preguntas técnicas de respuesta múltiple orientados a 
reforzar los conocimientos adquiridos por el usuario durante la navegación por el tour virtual. 
Estas preguntas deben cubrir todas las aristas que los estudiantes necesitan manejar en el curso 
de Producción y Realización Publicitaria para poder hacer un uso adecuado de los equipos de 
grabación audiovisual. Las preguntas se integrarán al producto final para que funcionen de 
manera dinámica, es decir, se elegirán 10 preguntas aleatorias relacionadas directamente con 
los equipos audiovisuales revisados en la sesión. 
 
Edición y postproducción de video 
 
Se editarán los videotutoriales en piezas de corta duración con objetivos muy 
específicos de tal manera que al insertarlos en el tour virtual tengan una relación coherente y 
que los estudiantes sepan los pasos a seguir para preparar y operar los distintos dispositivos de 
grabación. El proceso va desde la edición y organización de los videos, hasta la postproducción 
del color y selección y animación de sobreimpresiones, títulos y gráficas. La clave es que las 
piezas audiovisuales no dependan únicamente de la locución, sino que se pueda captar la idea 
con las herramientas visuales antes mencionadas. 
 
Edición y postproducción de audio 
 
En este proceso, se recibe el sonido directo, que se originó en la grabación del profesor 
que guía el inicio del tour virtual y que va a generar las indicaciones para que el estudiante 
haga su recorrido. Del mismo modo, se recibe todo el audio de las locuciones en off que van a 
ilustrar las explicaciones de los equipos mostrados en 3D.  
Las voces son esenciales, pues constituyen el elemento más importante de la banda 
sonora: el diálogo. El diálogo, monólogo o cualquier tipo de habla, tiene un código o idioma 
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que la voz, sea directa o en off, sea inteligible y además, con un nivel por encima de los demás 
sonidos. 
En este proceso se van añadiendo elementos como, ambiencia, música y efectos de 
sonido, los cuales sirven de elementos contribuyentes a una realidad inmersiva 
emocionalmente vinculante. 
Cabe mencionar que la música, en este caso incidental y extradiegética posee un 
carácter vinculante al entorno de la tecnología, puesto que, los propios elementos de su 
composición son recursos electrónicos y están provistos de una armonía y ritmos pertinentes 
al entorno virtual inmersivo 360º. 
  
Programación e integración del entorno virtual 
 
3D Vista es uno de los software especializados en recorridos virtuales más desarrollados 
de hoy en día. En éste se articularán las vistas panorámicas en 360º, los videos en 360º, los 
sonidos inmersivos y la música extradiegética, los video-tutoriales tradicionales en 4K Ultra 
HD y los inmersivos en 360º, fotografías y gráficos descriptivos, planos de planta, los equipos 
audiovisuales capturados en 3D y más, con el fin de crear esta experiencia de manera inmersiva 
y con la posibilidad de distribuirse online y offline desde cualquier computadora, tableta o 
teléfono sin la necesidad de instalar ningún tipo de plugin y con la posibilidad de disfrutarse 
con la ayuda de visores de realidad virtual. También se cerrará el flujo orientado al e-learning 
con tests de salida de múltiples opciones y con ficheros descargables en PDF. 
 
 
Render final y alojamiento del tour a la Web. 
 
Se hará el empaquetado final del aplicativo en 3D Vista para subir una versión online 
al servidor elegido. Se harán pruebas exhaustivas en diversos dispositivos a fin de asegurar su 
correcto funcionamiento. Se recurrirá a beta testers para que detecten cualquier posible falla 
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Blackboard, el LMS que es utilizado en la institución del caso de estudio, para que se pueda 
tener un registro de los resultados de las autoevaluaciones según sea el caso de cada sección y 
para facilidad del estudiante. 
 




Se elaborará un teaser promocional para que la comunidad universitaria tome 




El producto terminado se estrenará en una fecha específica y será de libre acceso a la 




Simultáneamente con el estreno, se subirán a la web videos explicativos que orienten 
al usuario sobre las funcionalidades básicas del tour virtual inmersivo 360º. Si los estudiantes 
hacen uso del tour desde un dispositivo móvil podrán accionar la versión de VR (realidad 
virtual). Los visores profesionales, como el Oculus Quest o el Oculus Rift, tienen un costo de 
entre 300 y 400 dólares americanos, pero los adaptadores de teléfono móvil a realidad virtual 
son muy económicos, llegando a precios tan económicos que bordean los 10 dólares 
americanos. La experiencia inmersiva con estos dispositivos se eleva notoriamente y la 
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5.4. Análisis costo - beneficio 
 
 La empresa Adbeat Studio efectuó la cotización de los costos de la realización. La fase 
de ejecución no es parte de la realización, sino de la difusión del material a través de las 
plataformas propias de la facultad y ofrecidas al curso de Producción y Realización 
Publicitaria. 
 Los costos mostrados obedecen a precios actuales de mercado, lo que nos da visibilidad 
de la inversión necesaria para la realización del tour virtual. 
 
I. Pre-Producción  
1.1 Identificación de la idea, investigación y diseño de la estructura  1,500.00 
 Sub-total Pre-Producción US$ 1,500.00 
II. Producción  
2.1 Realización de videos y fotografías 360º  1,600.00 
2.2 Grabación de los video tutoriales 1,200.00 
 Sub-total Producción  US$ 2,800.00 
 III.  Post-producción  
3.1 Creación e integración de los objetos 3D 1,500.00 
3.2 Diseño  y programación de los tests de salida 800.00 
3.3 Edición y postproducción de video 1,100.00 
3.4 Edición y postproducción de audio 1,000.00 
3.5 Programación e integración del entorno virtual 1,800.00 
3.6 Render final y alojamiento del tour a la Web. 800.00 
 Sub-total Post-Producción  US$ 7,000.00 
IV. Ejecución  
4.1 Promoción  
4.2 Estreno  
4.3 Capacitación  
   
 Total  US$    11,300.00  
   
 *    Montos obtenidos a través de la empresa Adbeat Studio.  
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 Tomando en cuenta que, luego de la realización, el modelo es escalable, las 
consiguientes actualizaciones al tour virtual significarían reemplazar materiales, 
actualizándolos.  
La facultad puede disponer de los equipos y locación para realización de piezas 
audiovisuales y reducir al mínimo los turnos de aprestamiento en el uso de estos, maximizando 
su capacidad de uso y optimizando su rendimiento. 
 Los estudiantes no tienen que extender sus horarios o retornar a la universidad para 
tener turnos de aprestamiento en la universidad, ya que pueden acceder a esta herramienta 
desde su hogar y sin los estímulos distractores del estudio habitual. 
 El beneficio es considerable. La información es ofrecida en el código que el estudiante 
solicita, con video tutoriales cortos, concisos, que no obligan al estudiante a consultar en los 
manuales, perdiendo tiempo en encontrar la información pertinente al cargo que desempeña en 
la producción.  
 
5.5. Requerimientos mínimos para acceder a la experiencia virtual inmersiva 360º 
 El estudiante puede acceder al uso de la herramienta (Tour virtual), a través de cualquier 
dispositivo que cuente con conexión a internet. La estructura del diseño del tour virtual permite 
que se pueda desarrollar la experiencia con equipos que no necesariamente tienen que ser muy 
costosos o sofisticados.  
 Para dispositivos móviles como los teléfonos celulares solamente se requiere contar con 
un Smartphone con conexión 4G LTE ó por Wi-Fi con un ancho de banda mínimo equivalente 
a 40 Mbps. Se puede disfrutar de la experiencia con accesorios tales como visores de Realidad 
Virtual (Oculus Go o versiones más accesibles de como los Google Cardboard que bordean los 
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 Para ordenadores de escritorio o laptops, se debe contar como mínimo con un 
procesador Core 2 Dúo, 8 GB RAM y una tarjeta gráfica que permita reproducción de imágenes 
y videos en HD (1280 x 720p). 
 Se observa que las condiciones o requerimientos técnicos necesarios para acceder a la 
experiencia virtual inmersiva 360º no están fuera de un estándar doméstico, no siendo necesaria 
una infraestructura de última generación, a pesar de que la realización de los contenidos estén 

























































PRIMERA.- La experiencia virtual inmersiva 360º presentada como un Tour Virtual, es una 
propuesta accesible, confiable, atractiva e innovadora en el campo educativo de nuestro país. 
Esta despierta un interés motivante en los estudiantes articulando un código de aprendizaje 
compatible con lo que ellos necesitan para estructurar los aprendizajes técnicos.  
  
SEGUNDA.- La experiencia virtual inmersiva 360º contribuye con las expectativas de los 
estudiantes, generando la posibilidad de estudiar en estricto privado, sin las distracciones 
propias de un entorno habitual y en un horario elegido por el usuario. En otras palabras, 
contribuye con la estructuración ambiental en favor del estudiante. 
 
TERCERA.- La experiencia virtual inmersiva 360º genera en el estudiante la expectativa de 
éxito en el cargo que va a desempeñar, pues el tour virtual brinda la confianza que el estudiante 
necesita para familiarizarse con los equipos designados para el curso. Dicho de otro modo, 
contribuye a la auto premonición en favor del estudiante. 
 
CUARTA.-  La experiencia virtual inmersiva 360º ofrece al estudiante un contexto seductor y 
motivante al presentar asociación de la fundamentación y la praxis a través de estímulos que le 
permiten relacionarse con estructuras cortas, muy bien explicadas, en el código que el 
estudiante espera recibir. Es decir, contribuye con la organización y transformación de los 

















PRIMERA.-  Promover a través de la dirección de Investigación y desarrollo la innovación de 
material audiovisual para la inducción y aprestamiento a través de Tour Virtuales. 
SEGUNDA.- Implementar una herramienta virtual inmersiva 360º multiplataforma -tomando 
en cuenta que el estudiante puede acceder a ella desde cualquier dispositivo ordenador, teléfono 
móvil, Tablet)- como un complemento que contribuya a las prácticas, posibilitando la 
autoestructuración del aprendizaje en los cursos de la facultad. 
TERCERA.-  Vincular un foro interactivo asincrónico a la experiencia virtual inmersiva 360º, 
de tal manera que los estudiantes puedan difundir sus experiencias prácticas y resultados a 
partir de lo aprendido. 
CUARTA.-  Proponer que los tour virtuales se diseñen con una estructura o mapa escalable y 
actualizable, es decir, que la facultad incorpore de forma dinámica nuevas tecnologías con el 
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ANEXO Nº1: Guía de Preguntas para grupo focal 
 
Tópico: Contribución de la Experiencia Virtual Inmersiva 360º en el proceso de auto 
estructuración del     aprendizaje. 
Moderadora: Lic. Psic. Vanessa Zambrano Monteghirfo.  (C.Ps.P.  29596) 
 
 
1.- ¿Estás familiarizado con esta herramienta tecnológica? 
2.- ¿Estarías de acuerdo con la utilización de la herramienta diseñada para la experiencia virtual 
inmersiva 360º? ¿Por qué? 
3.- ¿Sientes que el entorno interactivo multimedia que emula un ambiente especializado facilita 
a la navegación y la obtención de la información requerida? 
4.- ¿Sientes que la libertad de elegir la opción que necesitas te motiva a investigar? 
5.- ¿Dispones de las condiciones ideales para complementar tus consultas a través de 
herramientas virtuales? 
6.- ¿Te percibes a ti mismo con éxito al emprender este tipo de actividades interactivas? 
7.- ¿Consideras que el conocimiento adquirido en este proceso lograría transformar tu 
percepción del curso, así como la concepción técnica de los equipos? 
8.- ¿Qué aspectos te motivarían a seguir utilizando la herramienta diseñada para la experiencia 
virtual inmersiva 360º? (diseño del video, pertinencia del material, lenguaje audiovisual, 
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ANEXO Nº2: Ficha de validación de la guía de preguntas para grupo focal 
 
I. Datos Generales 
 
Apellidos y Nombres del Informante (experto): Sabastizagal Vela, Iselle Lynn 
Grado Académico: Magíster. 
Profesión: Psicóloga 
Institución donde labora: Instituto Nacional de Salud. 
Cargo que desempeña: Psicóloga 
Denominación del Instrumento: Guía de Preguntas. 
Autor el Instrumento: Miranda Villagómez, Nélida; Moreno Romero, Adriano; Neira Saavedra, 
Fernando. 





A continuación, lea cada uno de los ítems o preguntas y desde su punto de vista, 
marque con un aspa (x) en la columna de opciones de respuesta correspondiente y opine, 
sugiera o recomiende, de acuerdo con su valoración.  
 
 Ítem o pregunta  
Valoración   Sugerencias   
3  2  1  0    
1  ¿Estás familiarizado con esta herramienta tecnológica?  x        
  
2  
¿Estarías de acuerdo con la utilización de 
la herramienta diseñada para la 
experiencia virtual inmersiva 360º? ¿Por 
qué?  
  x      
Considero que la pregunta debería ser 
directa hacia usar la herramienta, de esa 
forma identificaríamos si se familiarizaría 
con dicha tecnología   
3  
¿Sientes que el entorno interactivo 
multimedia que emula un ambiente 
especializado facilita a la navegación y la 
obtención de la información requerida?  
x        
  
4  
¿Sientes que la libertad de elegir la 
opción que necesitas te motiva a 
investigar?  
  x      
Podría plantearse de manera directa: la 
libertad de elegir la opción que necesitas 
aprender, te motiva a investigar? Para 
conocer si el alumno considera la libertad 
de decidir dónde, cómo y cuándo realizar 
una labor en la experiencia virtual 
inmersiva 360⁰  
5  
¿Dispones de las condiciones ideales 
para complementar tus consultas a través 
de herramientas virtuales?  
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 Ítem o pregunta  
Valoración   Sugerencias   
3  2  1  0    
6  
¿Te percibes a ti mismo con éxito al 
emprender este tipo de actividades 
interactivas?  
  x      
Podría plantearse ¿Te percibes a ti mismo 
usando  con éxito este tipo de actividades 
interactivas y aplicándolo en el campo 
practico?   
Para conocer si el alumno se visualiza con 
éxito en su tarea académica y en las 
aplicaciones que de ella se pueden derivar, 
en el proceso de autoestructuración del 
aprendizaje  
7  
¿Consideras que el conocimiento 
adquirido en este proceso lograría 
transformar tu percepción del curso, así 
como la concepción técnica de los 
equipos?  
x        
  
8  
¿Qué aspectos te motivan a seguir 
utilizando la herramienta diseñada para 
la experiencia virtual inmersiva 360º? 
(diseño del video, pertinencia del 
material, lenguaje audiovisual, calidad de 
la imagen)  
x        
  
Comentario final:  
__________________________________________________________________________   
Apellidos y Nombres  Teléfono  N° DNI  FIRMA  
Sabastizagal Vela, Iselle 
Lynn  
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ANEXO Nº3: Ficha de validación de la guía de preguntas para grupo focal 
 
I. Datos Generales 
 
Apellidos y Nombres del Informante (experto): Quispe Rodríguez, Jesús Arturo 
Grado Académico: Magíster. 
Profesión: Educador 
Institución donde labora: Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas / Universidad Tecnológica del 
Perú 
Cargo que desempeña: Docente 
Denominación del Instrumento: Guía de Preguntas. 
Autor el Instrumento: Miranda Villagómez, Nélida; Moreno Romero, Adriano; Neira Saavedra, 
Fernando. 





A continuación, lea cada uno de los ítems o preguntas y desde su punto de vista, 
marque con un aspa (x) en la columna de opciones de respuesta correspondiente y opine, 








 Ítem o pregunta Valoración  Sugerencias  
3 2 1 0  
1 ¿Estás familiarizado con esta herramienta tecnológica? x 
   Correcto. Pregunta necesaria. 
2 
¿Estarías de acuerdo con la 
utilización de la herramienta 
diseñada para la experiencia 
virtual inmersiva 360º? ¿Por 
qué? 
x 
   Aquí podrían saltar algunas 
dudas por parte de los 
estudiantes. Pertinente. 
3 
¿Sientes que el entorno 
interactivo multimedia que 
emula un ambiente especializado 
facilita a la navegación y la 






  Pregunta pertinente pero 
puede sesgar un poco la 
respuesta. 
4 
¿Sientes que la libertad de elegir 
la opción que necesitas te motiva 
a investigar? 
x 
   Correcto. 
5 
¿Dispones de las condiciones 
ideales para complementar tus 
consultas a través de 
herramientas virtuales? 
x 
   Correcto. Es importante 
conocer estas variables. 
6 
¿Te percibes a ti mismo con 
éxito al emprender este tipo de 
actividades interactivas? 
x 








Las preguntas están correctamente formuladas y son pertinentes a la herramienta tecnológica 
en cuestión. Aporte más que significativo. Correcto cuestionario, sin embargo hay que cuidar 




Apellidos y Nombres  Teléfono  N° DNI FIRMA 



























¿Consideras que el conocimiento 
adquirido en este proceso 
lograría transformar tu 
percepción del curso, así como 
la concepción técnica de los 
equipos? 
x 
   Correcto. 
8 
¿Qué aspectos te motivan a 
seguir utilizando la herramienta 
diseñada para la experiencia 
virtual inmersiva 360º? (diseño 
del video, pertinencia del 
material, lenguaje audiovisual, 
calidad de la imagen) 
x 
   Pertinente. Puede brindar 
información sobre como 
orientar los objetivos de uso 
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ANEXO Nº4: Ficha de validación de la guía de preguntas para grupo focal 
 
I. Datos Generales 
 
Apellidos y Nombres del Informante (experto): Negrete Ramírez de Alfaro, Norma 
Grado Académico: Doctora. 
Profesión: Educadora 
Institución donde labora: Escuela de Postgrado de la Universidad Tecnológica del Perú.  
Cargo que desempeña: Docente 
Denominación del Instrumento: Guía de Preguntas. 
Autor el Instrumento: Miranda Villagómez, Nélida; Moreno Romero, Adriano; Neira Saavedra, 
Fernando. 









Ítem o pregunta Valoración  Sugerencias  
3 2 1 0  
1 ¿Estás familiarizado con esta herramienta tecnológica?  
X    
2 
¿Estarías de acuerdo con la 
utilización de la herramienta 
diseñada para la experiencia 
virtual inmersiva 360º? ¿Por 
qué? 
X 
    
3 
¿Sientes que el entorno 
interactivo multimedia que 
emula un ambiente especializado 
facilita a la navegación y la 







   
4 
¿Sientes que la libertad de elegir 





   
5 
¿Dispones de las condiciones 
ideales para complementar tus 





   
6 
¿Te percibes a ti mismo con 
éxito al emprender este tipo de 
actividades interactivas? 
X 
    
7 
¿Consideras que el conocimiento 
adquirido en este proceso 
lograría transformar tu 
percepción del curso, así como 






   
8 
¿Qué aspectos te motivan a 
seguir utilizando la herramienta 
diseñada para la experiencia 
X 










A continuación, lea cada uno de los ítems o preguntas y desde su punto de vista, 
marque con un aspa (x) en la columna de opciones de respuesta correspondiente y opine, 








Apellidos y Nombres  Teléfono  N° DNI FIRMA 

































virtual inmersiva 360º? (diseño 
del video, pertinencia del 
material, lenguaje audiovisual, 
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ANEXO Nº5: Transcripción del Focus Group (23/07/2020, 20:00 hrs) 
 
 
Moderadora [MO:] Lic. Psic. Vanessa Zambrano Monteghirfo (C.Ps.P.  29596) 
Participantes (muestra): 10 
Link de la grabación del Focus Group: https://youtu.be/IqXCTsUNYWQ 
 
MO: En este momento vamos a iniciar, esperamos que ingresen más personas,  gracias por la 
puntualidad que han tenido con nosotros, mientras tanto les quería compartir un link para que 
puedan ir revisándolo, si me lo permiten lo voy a copiar y compartir en el chat. Les vamos a 
regalar sólo unos minutitos para que puedan revisar esta información y terminando esto, 
esperando que las demás personas ingresen comenzaremos con este focus, muchísimas gracias 
por estar aquí. 
Muy bien, buenas noches, gracias a todos los que se han podido sumar, es un placer 
poder acompañarlos esta noche, soy Vanessa Zambrano y voy a acompañarte máximo hasta 
las 9 de la noche haciendo algunas preguntas que son de gran importancia para nosotros, de 
hecho quería contarte, definitivamente  este proceso va a ser grabado y necesitamos mucho de 
tus opiniones sobre el link  que te hemos enviado, de hecho si no has podido ver el video, el 
link que está dentro del chat para que puedas revisarlo y a partir de allí poder construir 
información que sea relevante para este proyecto,  te cuento un poquito acerca de esto, este 
proyecto de investigación que cuenta con el apoyo de la Universidad de Lima podrá, ojala, 
posiblemente llegar a  ser implementado en la facultad de Comunicación, así que por eso 
necesitamos que estés con nosotros el día de hoy compartiendo tus opiniones, la relevancia que 
tenga para ti o no pues lo que hemos visto a partir del video, que tiene que ver con esta 
herramienta de experiencia virtual 360° en este momento les pediría a las personas que 
pudiesen y que deseen poner su cámara sería gratísimo para nosotros poder verte y compartir 
contigo hola Piero, Fabricio, gracias , buenas noches. Comenzaremos con las preguntas 
básicas. 
1.- ¿Estás familiarizado con esta herramienta tecnológica?  
Fabricio: Hola, que tal.  
MO:Hola, como estás!!! 
Fabricio: Todo bien, todo bien gracias, yo no tenía idea de esta herramienta, no conocía la 
verdad, pero me parece interesante, me pareció interesante ver el video y me parece una buena 
opción, ahora sobre todo en este contexto 
MO: Buenísimo Fabricio, gracias por ser el primero en sumarte ¿Qué es lo que más te llamó 
la atención acerca de lo que viste, acerca de este producto? 
Fabricio: Bueno, que creo que tienes la capacidad de poder familiarizarte con los equipos sin 
necesariamente tener que tenerlos en la mano y creo que, claro siempre hay una diferencia entre 
el aprendizaje práctico estando presente no, pero creo que   es un alcance bastante bueno y 
favorable tenerlo, porque igual aprendes, o sea igual vas a conocer, donde está no sé pues el 
balance de blancos  como sale en el video de repente u otros botones de la cámara que de 
repente no conoces y creo que es una buena opción para gente que de repente no tiene mucha 
idea de los equipos de video no. 
MO: ¿Tú crees que esta información podría sumar al curso? 
Fabricio: Si, si definitivamente porque es un plus, creo sobre todo porque como repito en este 
contexto no se han podido utilizar los equipos , creo que es un plus así no los vayas a utilizar, 
saber cómo utilizarlos no. 
MO: Genial, definitivamente estamos apuntando a que sea algo complementario, así que  
muchísimas gracias por tu participación, gracias Fabricio. Por allí me están escribiendo en el 
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Gaby: Yo si conocía esta opción de realidad virtual, me parece que  favorecería y reforzaría  
la teoría que se ve al principio del curso. También haría mucho más interactiva la clase virtual. 
(chat) 
MO: Genial, gracias, esos son el tipo de respuesta que estaríamos necesitando. No sé si alguno 
de ustedes adicionalmente se siente familiarizado con esta información, de las personas que 
tengo, somos ahorita.., bueno estaría Francheska, Manolo, Piero, Joaquín, Karla, no sé si a 
alguno de ustedes les gustaría comentarnos. 
Claudia: Yo tengo una duda. (chat) 
Manolo: Hola, que tal como estás Vanessa. 
MO: Hola Manolo, como estás, buenas noches, gracias por estar aquí. 
Manolo: Estoy aquí un poco como el náufrago, con el pelo largo. 
MO: Bienvenido sea, la época amerita jaja 
Manolo: Estee, bueno, vi el video, me pareció interesante, bueno por todo este escenario que 
estamos viviendo, de tener la posibilidad de involucrarse con todos los accesorios 
audiovisuales, tanto como la cámara, la grabadora, todo todo lo que  implica ejecutar un 
dispositivo audiovisual, es interesante, porque me remite un poco al hecho de  que también 
google sacó un montón de aplicativos, uno de ellos era poder estar en las calles de los diversos 
países y meterte en los labs y ahora eso está creciendo mucho más, siento que la realidad 
aumentada se aprovecha en ese sentido para poder enseñar también no, es algo muy clave y 
siento que al profesor de alguna manera también le conviene, porque permite pues también que 
el alumno esté inmerso en 360°, de repente estando quizás en un estudio o viendo las cámaras, 
lo que sí, sería ideal ver hasta que punto también, digamos, si yo presiono algo en la cámara o 
tengo la cámara en realidad virtual con los lentes y lo que fuere, si uno presiona algo, sería 
bueno también ver el proceso, o sea que hace ese botón. Por ejemplo, si voy a grabar sale algo 
y que de cierta manera pues, obviamente claro es una programación enorme no, es un chambón, 
pero eso sería lo interesante, porque la primera parte está bien de saber los botones, donde está 
ubicado cada cosa, y lo siguiente sería que es lo que hace al ejecutarse una acción determinada. 
MO: Perfecto, gracias por tu comentario y por tu opinión, definitivamente apuntamos hacia 
ese camino y esperamos pues seguir construyéndolo. Por aquí Claudia Rivera me dice que 
tienes una duda, por favor coméntanosla, encantada de escucharte 
Claudia: Hola, que tal, buenas noches. 
MO: Como estás Claudita, buenas noches.!! 
Claudia: Buenas noches. Si, tenía una pregunta, si es que esta opción es únicamente para el 
curso de Producción y Realización Publicitaria o es que se podría llevar también  no sé o, 
complementar para otros cursos, porque me parece una propuesta demasiado interesante 
MO: Me encanta, por ahí va, antes de responderte la pregunta, ¿que es lo interesante, que es 
lo que te queda, que es lo que te suma de este espacio? 
Claudia: Bueno, el hecho de tratar de familiarizarnos con los equipos aunque que no los 
tengamos presentes no, aportaría bastante también para esta situación que estamos viviendo 
ahora, entonces este, yo creo que es muy adecuado y muy conveniente. 
MO: Mira, en realidad te voy comentando que este es un piloto, estamos en proceso, este es 
un proyecto que se está abriendo si desde este curso, estamos buscando el apoyo de la 
universidad incluso para implementarlo desde allí, ahora, si esto funciona pues sería increíble 
que se pueda aperturar, pero tenemos que ir poquito a poco, en realidad vamos por 
ahí,diseñando la información que mejor nos sume. 
Claudia: Claro 
MO: No pensamos que la pandemia nos iba a sostener en este momento, de hecho, se viene 
planteando esta información un poquito más atrás, porque creemos que igual con o sin 
aislamiento podría ser una herramienta que sume ¿no se que pienses tú de esto? Si no 
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Claudia: Eh, o sea me parece interesante, o sea yo creo que si no estuviéramos en esta situación 
si  lo pensaría dos veces, pero pucha, yo creo que ahorita es necesario. 
MO: Ok, ¿Que es lo que pasaría, que es lo que cambiaría en un ciclo normal? ¿Porque te lo 
pensarías 2 veces? 
Claudia: Lo que pasa es que como mencionó el primer chico que habló. 
MO: Fabricio. 
Claudia: Si, si Fabricio, que no es lo mismo tenerlo en físico como en virtual, no es lo mismo 
tocarlo y sentirlo Ahora, eso sería supongo el por qué. 
MO: Ahora, yo te comento esto no estaría reemplazando al espacio físico, sino más bien que 
sería un complemento, igual el tema de espacio va a estar, el estudio va a estar, definitivamente 
vamos a tener contacto cuando volvamos a salir con el tema de los equipos, las luces, cámaras, 
sino que adicionalmente podríamos presentar esta herramienta para que complemente lo que 
de pronto se perdió en el camino durante esos espacios presenciales 
Claudia: Ah ya perfecto, entonces yo si lo usaría. Muchas gracias 
MO: Genial, buenísimo, muchísimas gracias por tu participación.  
MO: Mas o menos teniendo claro que podríamos usar esta herramienta y por qué. Me gustaría 
saber para los que todavía no han ido participando y podamos calentar el ambiente  ¿Sientes 
que el entorno interactivo multimedia que emula un ambiente especializado facilita a la 
navegación y la obtención de la información requerida?, los que han podido ver el video, 
quería saber que piensan, pueden obtener información relevante,  pueden llevarse la 
información que estaban buscando, de pronto algo que pueden haber visto en la misma clase 
se puede revisar desde la herramienta?, ¿este entorno les funcionaría? 
Michelle / Karla:  Hola Vanessa, ¿me escuchan? (al unísono). 
MO: Ay, ¡si! los escucho a todos, me encanta. Haber comenzamos con Karlita, cierto? 
Karla: Ok, si hola buenas noches 
MO:  Buenas noches, bienvenida, como sientes el ambiente interactivo, cuéntame este tema 
de  multimedia que pues que te abre un ambiente realmente especializado, te facilitaría la 
obtención de la información 
Karla: Claro, justo iba a decir que con respecto a lo que había dicho creo Claudia antes, era 
sobre que si lo podías usar incluso si no estuviéramos en esta situación de la cuarentena y todo 
eso, sino que también por ejemplo a veces cuando estás en la asesoría o aprestamiento de los 
equipos, no necesariamente todo se te queda en ese momento, no necesariamente vas a recordar 
todo lo que el jp o el profesor te dice, en ese caso y si puedes revisar este material en este caso, 
convivir como si estuvieras teniendo este material en  tus manos, creo que sería realmente de 
gran ayuda,  porque a mi me ha pasado  en todo caso de olvidarme  y al llegar a mi casa y estoy 
¿como se hacía esto? ¿como se hace esto?, no tengo idea. 
MO: Exacto, tal cual tú lo mencionas, es justamente para aprestamiento ¿no?, estos espacios 
que de pronto o la herramienta que tu quieres ver viene después o de pronto las horas que le 
estas dedicando no son las suficientes y tienes que ir a hacer otras cosas, esto podría 
complementar esa falta de recurso presencial con esta información y volverías as revisar lo 
teórico que ya habías visto con el profesor. 
Karla: Claro 
MO: Buenísimo, gracias por participar. ¿Hay alguien más que desee participar, alguien que 
cruzó micrófono con Karlita? 
Michelle: Hola, que tal , mi internet está un poquito malo, así que se corta por momentos. Este, 
bueno, yo acabo de llevar este curso este ciclo, si se extrañó la parte toda técnica, es decir como 
que ya has llevado cursos como este antes, pero no tan pro como este, porque es de últimos 
ciclos, es de octavo noveno, entonces tú dices, ah,  voy a tener oportunidad de grabar en el 
estudio con todos los equipos y me van a enseñar cómo funciona, lo voy a poder usar, pero al 
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obviamente te recurseas, pero nada de las herramientas, entonces me parece superchévere, 
porque de hecho no es algo que trate de  reemplazar, porque no creo que pueda, o sea sí creo 
que hasta cierta medida puede reemplazar un aprestamiento, pero de ninguna manera va a 
reemplazar el hecho de que estés con tu cámara alli grabando en el momento, pero de hecho te 
da las bases y yo creo que se apreciaría bastante en el curso, no sé, por lo menos dedicarle 
alguna de las horas o algo en tu tiempo libre revisar para complementar y así aprender un 
poquito más, me parece, yo o sea la compro, me gusta la idea. 
MO: Muchísimas gracias Michelle. Claudita y Andrés también han comentado por el chat 
Claudia: Siii, lo completaría totalmente (chat) 
Andrés: Y es un plus gigante, porque no es como si fuese un software del ordenador que 
puedes reforzar con tutoriales de internet. El manejo de equipos es más difícil de aprender y 
una plataforma de este tipo es algo único.(chat) 
Michelle: Si (chat) 
MO: Muchísimas gracias Andrés por tu participación y tu comentario. Y a partir de esto, me 
voy a apalancar en la opinión de Andrés para preguntarte si a partir de eso que  se volvería 
único, así como lo han dicho Michelle, Claudia en este momento.  ¿Sientes que la libertad de 
elegir la opción que necesitas, te motiva a investigar?, en este tipo de espacio te provocaría 
ingresar, mover, articular, ¿es la pregunta que hablo, sienten que sería algo importante para 
ustedes y lo elegirían? 
MO: ¿Joaquín y Fabricio, como están?  
Fabricio: Hola Joaquín dale dale Joaquín. 
MO: Joaquín, adelante. Fabricio te está cediendo el lugar. Hola Joaquín buenas noches. 
Joaquín: Gracias, que tal, buenas noches, yo creo que definitivamente, yo si de vez en cuando 
estoy en mi cama, sentado de repente sin hacer mucho  y de repente tengo un trabajo que hacer, 
entonces si definitivamente yo creo que tener un espacio en el que  yo pueda buscar ir de frente, 
se que ya  hay este espacio, me conecto y listo acá está lo que busco, eso es suficiente, yo creo 
que si sería beneficioso especialmente como dicen no, durante las clases de repente como dijo 
Karla llegas a tu casa y te olvidas de  lo que dijo el jp y quieres volver a tiene s grabación al 
día siguiente, una chequeada por si acaso creo que sería bastante bueno; me gustan los lentes, 
son los mismos que se utilizan para jugar, yo creo que la gente no está disasociada con esta 
idea ya de meterse a un mundo virtual,  pues me parece genial que ahora se pueda utilizar para 
beneficio académico. 
MO: Joaquín aprovechando que estas allí conmigo, te gustaría revisar en tu comentario me ha 
parecido interesantísimo, esta idea de claro pues ¿no?, puedo tener practica mañana y de pronto 
me olvidé de algo y puedo revisarlo, tengo grabación, entrarías de pronto a buscar algo en 
específico o también le cederías tiempo a ir interactuando y revisando que es lo que puedas 
encontrar allí.  
Joaquín: Eh, si yo creo que podría interactuar con varias cosas, de repente si veo algo que 
desconozco, de repente me jalaría bastante el ojo no, ah mira de repente no se mucho sobre 
sonido, que podría averiguar sobre el equipo de sonido y me voy a ciertas ramas también, yo 
creo que sí. 
 
 MO: Gracias Joaquín, ahora si Fabricio 
 
Fabricio: Si, me parece que en este caso, lo que le da el plus, a no ser simple teoría que quieras 
aprender o puedas aprender en cualquier sitio, es que sea realmente interactivo, o sea que tú 
puedas realmente ver como la cámara se mueve, como gira 360 grados, puedes chequear por 
todos lados la cámara, te dicen como es, creo que eso lo haces un poco más interactivo, 
entretenido obviamente. Yo concuerdo con lo que ha comentado Francheska en el chat, puso 
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en dos de los tres cortos, y claro aprendí en ese momento bastante acerca de como grabar, 
balance de blancos, el zoom, el tal y todo lo técnico que tienes que saber para filmar, pero creo 
que en este momento ya ha pasado año o año y medio, no sé cuánto ha pasado y de repente me 
dan una cámara igual a la que use en aquel momento y probablemente pueda grabar pero me 
olvide y tenga que repasar un rato, creo que es interesante que esta herramienta pueda estar 
porque si reforzaría de repente a gente que le toque ser cámara o a gente que no tiene tanta 
experiencia con ella para hacer un corto o una publicidad en este caso con el curso ¿no? 
MO: Buenísimo no, un superejemplo, creo que nos queda clarísimo desde allí tu opinión, así 
que muchísimas gracias Fabricio. Perdóname Francheska voy a leer tu comentario 
Francheska: A mí me parece superconveniente. Yo personalmente no tengo mucha 
experiencia en cursos audiovisuales, y cuando me toca llevar uno, siempre me siento en 
desventaja al momento de las grabaciones. Yo definitivamente lo elegiría para reforzar sobre 
todo. (chat) 
MO: Genial, muchísimas gracias Francheska 
Michelle: Yo tengo una posición un poco diferente 
Gaby: Si, yo también 
MO: Michelle si podrías contarme, en qué sentido sería diferente 
Michelle: Ya bueno, el curso en realidad no es de Audiovisual, es de Marketing, este 
Publicidad y Marketing de la especialidad, eh, mira, yo no sé si estuviera en mi casa, sola, 
aburrida, no elegiría ver estos videos, sinceramente no lo haría, lo haría si me dice mi profesora, 
oye revisen tal cosa, en ciclo ahorita virtual, pero también siento que va a apoyar bastante 
cuando regresemos a la universidad y ya sea presencial, porque de hecho si te refuerza lo que 
te olvidas ¿no? , tener la herramienta a la mano te sirve tanto virtual como presencial, 
personalmente yo lo vería, pero sería más utilitarista, es decir si necesito saber cómo se prendía 
la cámara, o lo que sea, voy a buscar específicamente eso, no se si me ponga a curiosear tanto 
tampoco, pero de repente eso de la realidad virtual, de caminar, eso chévere, pero no sé si me 
metería tan a fondo yo personalmente. 
MO: Genial, de hecho, también apostamos por tener videos, videos 360 que nos acompañen y 
que tengas a alguien que también te esté sosteniendo con la información, no estar sólo con los 
equipos, sino también a tener a alguien contigo. 
Hola Gaby, antes coméntame a que te refieres con esa postura diferente, tú también lo ves 
desde la posición de Marketing ¿cierto? 
 
Gaby: Sí, es que realmente al igual que supongo que la mayoría, acabamos de terminar el curso 
de Producción y Realización Publicitaria ¿no?, entonces obviamente yo no estoy segura sobre 
que rama voy a seguir, a pesar de que ya estoy en últimos ciclos, entonces, yo esperaba digamos 
tener esas herramientas, justo por dada la coyuntura, pero sinceramente el ciclo virtual, y no 
soy la única que lo piensa, pero tampoco lo generalizo en todos los alumnos de la universidad, 
que el ciclo virtual no ha sido muy agradable para todos, definitivamente nos han quitado 
demasiadas herramientas, claro lo académico ha sido demasiado importante, y yo sé que los 
profesores están dando todo de sí por enseñarnos lo mismo que nos podrían enseñar en una 
aula de clases no, pero definitivamente estando yo en mi zona de confort que es mi casa por 
ejemplo, es como ya no se separar que lado es académico, que lado no es académico y mis 
ratos libres los uso como ocio definitivamente, entonces trato de olvidarme por completo de 
mis clases virtuales, es más yo sé que más de uno, no soy la única, eh cuando están en clases a 
veces apagan el micrófono, apagan todo y simplemente se van a hacer otras cosas, como que 
no incentiva mucho, entonces para utilizar estas herramientas, también sería por así decirlo 
utilitarista como dice Michelle, es decir si el profesor me dice, sabes Gabriela, tu vas a ser 
cámara, ve preparando lo que tengas en casa o no sé si nos prestan algo de la universidad, 
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visor 3D, pues si lo utilizaría, pero tendría que haber un incentivo por el lado académico me 
parece no, si es que lo voy a hacer en casa. 
MO: Correcto, si lamentablemente estos tiempos y este ciclo pues nos ha hecho replantear un 
montón de cosas también, como les decía, esto ha sido pues pensado antes de, sin embargo 
surgió en el momento que se sostienen pues, de como están nuestras emociones con este 
aislamiento social, entonces vamos a tener posturas, que pues, nos desmotivan al enganchar 
con este tipo de clases y otros que de pronto pueden verlo de distinta forma, y allí yo quisiera 
preguntarle a Francesca si me puede dar su opinión, si puede prender su micrófono, porque 
creo que tú, bueno aquí estamos juntando clases también el curso lo llevarían publicidad y 
marketing cierto, entonces no sé Francheska si tú pudieses opinar más o menos con respecto a 
tus compañeras, ¿que opinas, que te parece este tema? 
Francheska: Ah ya, ¿se me escucha? 
MO: Sí, se te escucha perfecto. Hola, buenas noches 
Francheska: Hola, que tal , bueno, yo la verdad como comenté, sería para reforzar porque yo 
ahorita no estoy trabajando y no se bien, yo me voy a Publicidad, pero tengo entendido que yo 
quisiera trabajar como varias cosas, o sea no sólo dedicarme tal vez a no sé, a analizar 
estrategias de marketing o cosas así, sino talvez si me toca grabar saber que estoy dando apoyo, 
o cosas así, tener conocimientos básicos, más de los que podría tener en aspectos teóricos, 
siento que esta plataforma nos da un alcance por así decirlo, lo más cercano a tenerlo así en 
persona, siento que esto yo si lo usaría como ganar conocimientos, no me gustaría quedarme 
con lo que aprendí en ciclos pasados porque se me olvida al toque, de verdad ni me acuerdo lo 
que comí ayer, entonces se me olvida al toque, por eso me llamó bastante la atención, y me 
gustaría que no solofuera para un curso, que ya quizás habiendo llevado o fácil otras personas 
pudiesen tener acceso a esta plataforma, para igual que yo reforzar estos conocimientos. 
 
Francheska: Yo quisiera trabajar como varias cosas, osea…mmm… no solamente dedicarme 
tal vez a …a…no se… a analizar estrategias de marketing o cosas así, sino tal vez, si me toca 
grabar saber qué estoy haciendo o dar apoyo o cosas así…tener conocimientos básicos más que 
los que…los que podría tener en aspectos teóricos, sino que siento que este…esta plataforma 
nos da un…un alcance por así decirlo lo más cercano a tenerlo así en persona. Entonces siento 
que esto…si...Yo…Yo…Yo si lo usaría…para…como que ganar conocimientos no? No me 
gustaría quedarme con lo que…con lo que aprendí en ciclos pasados porque se me olvida al 
toque sss…de verdad no no tengo…ni me acuerdo lo que comí ayer, entonces se me olvida al 
toque ehh…pues si…a mi me parece…por eso me llamó bastante la atención y me 
gustaría…osea, me gustaría que también fuera algo que no solamente para un curso que Yo tal 
vez el…el…ya habiendo llevado o fácil otras personas pudiesen tener acceso a esta plataforma 
a… para igual...igual que Yo reforzar estos conocimientos. 
 
MO: ¡Genial! ¡Buenísimo! ¡Buenísimo! Entiendo, entiendo también esta perspectiva y todas 
las opiniones suman así que bienvenidas sean. De hecho, desde lo que comentas Francheska, 
esto te puede servir para repasar. ¿Así que más o menos comenzó con esa idea pues este… la 
creación de esta plataforma no? Que sea algo que sea utilitario, que Tú puedas entrar, escoger 
el tema que necesitas, reforzarlo, mirarlo y volver. Que te permita pues no sólo reforzar, mirar, 
recordar, sino también cimentar y…y con el sosteniéndolo en el tiempo, ¿no? La información 
que ya aprendiste, de pronto teórica o práctica desde lo…desde lo presencial. 
 
Entonces, sosteniendo esta pregunta sosteniendo esta esos dos eh… comentarios ahí Michelle 
me vuelve a poner: claro! en la página de la U de Lima y en “Comunica” podría ver esta 
herramienta… Mira! sería un súper aporte, nos encantaría poder llegar hasta ahí ojalá que así 
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sonar un poco redundante por lo que ya se abrió el tema por ahí este… Gaby, Michelle y 
Francheska me lo abrieron… este… la pregunta puntual sería si ¿Te percibes a Ti mismo 
usándolo? o sea, ¿te percibes a ti mismo usándolo de manera exitosa?, ¿te sentirías 
cómodo, sería sería rápidamente eh… para ti sencillo entrar y dominar esta esta 
herramienta interactiva y lo podrías aplicar? ¿de pronto lo que puedes ver lo podrías 
aplicar en un campo práctico? Michelle toque me puso sí! Buenísimo Michelle! Gracias! 
¿Qué opinan los demás? ¿lo elegirían? ¡y con todo! ¡eso! ¡Jaja! y Claudio me dice: Yo 
jugaría! Me encanta porque por algo comenzamos y está buenísimo! Karla también me pone: 
claro! de todas maneras! Me encanta porque las leo y…y… como ya he ido escuchado algunas 
voces las imagino diciéndolo., Fabricio también definitivamente! Muchísimas gracias! Genial! 
Joaquín también! Buenísimo! o sea me vamos vamos inclinándonos por la idea de que se 
sentirían: 1.- Cómodos  2.- Le verían el valor y  3.- Sentirían que tienen éxito al manejarlo; 
es algo que puede, puede sentirse sencillo y puede investigar fácilmente. Genial! Entonces 
….y aquí voy a abrir un poquito más a hacia hacia lo profundo y sí me gustaría pues escuchar 
acerca de el conocimiento que puedes adquirir dentro de esta esta realidad. ¿Lograría 
transformar tu perfección del curso? Es decir, así como la concepción técnica de los equipos 
¿Tú crees que si tuvieses esta posibilidad de entrar, de jugar,  buscar, de tener 
información, de pronto instructores que te van que te vuelven a comentar sobre las partes, 
los usos, te haría sentir que transformaría el proceso de aprendizaje, tu percepción sobre 
cómo se está llevando el curso? 
Manolo: Si. 
Karla: Eh..Si! 
MO: Ahí está ¡ Karla, luego Manolo, y luego Piero! Piero se animó a abrir también el micro, 
me encanta. Karlita! 
Karla: Si, claro…A ver…eh…bueno, más que nada…con lo que… todo lo que dices, pues Yo 
simplemente Yo...le tengo mucho miedo al…al hecho de… a veces…osea, manipular una de 
la…uno de los equipos, no saber qué es lo que hago y con…osea, realmente me da mucho 
miedo…incluso cuando he llevado cursos como…como estos que hemos tenido que usar los 
equipos, siempre era como que No…! Yo no voy a usar esto! Yo no uso la cámara, Yo me 
encargo de otra cosa…Y es porque realmente, me da miedo no poder controlarlos bien o ehh 
fallar y hacer que, que mi equipo pierda tiempo y no se, que se molesten, algo asi. Es una de 
las grandes cosas que me da miedo, pero siento que si tengo esto y puedo verlo cuando sea, 
estando en mi casa ehh… y hacer como si Yo estuviera realmente manipulando la cámara, o 
las luces o lo que sea, realmente siento que me serviría y ya me quitaría mas ese miedo no? y 
estaría lista para poder manipular todo. 
  
MO: …y los ochocientos botones! Correcto! 
 
Karla: Claro que si…Jajaja! 
 
MO: Además, además como te mencionaba también apuntamos a tener espacios en los que hay 
algún instructor o de pronto algún profesor que te vuelva a recordar el uso, que te vuelva a 
recordar las funciones más específicas.  De pronto lo que buscamos es que esto realmente nutra 
la labor que ustedes ya vienen realizando, lo que ya han aprendido. Ok! nos sumamos con 
Manolo que fue el segundo que me abrió el micro… Manolo Cuéntame! 
Manolo: Si, creo que va a aportar tanto para el que enseña, para el profesor, o el jefe de práctica 
o el que tengan encargado. Incluso se pueden esteee…Yo por un momento y imaginé que como 
te estaban dando igual esteee una una cátedra o una visita a la cámara, al estudio si todo fuera 
virtual imagino que se pueden crear como una suerte de enlaces o… no el cual esteee pues 
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uno pueda preguntarle cosas y bueno aparezca no? Aparte que sería ideal que lo que ve el 
alumno lo puede ver también el JP en el caso de que tenga que enseñarle algo en específico y 
y llegamos a lo que él vea también lo vea la otra persona a la que le está enseñando para saber 
dónde está apuntando su mirada no que está o sea hacerlo lo más real posible porque también 
tomando en cuenta de que es una realidad aumentada hay que hacerlo más real posible no? 
entonces y para saber qué qué o sea… que se está equivocando o qué o qué no está apretando 
no? en el caso de equipos o accesorios y bueno eso es básicamente tenía un poco en ahorita 





MO: Muchísimas gracias Manolo! Nos suma un montón porque sí o sea sería interesante no 
solo tener una persona que te de la las instructivas como lo mencionabas, de pronto pues hacer 
una revisión me imagino no? podríamos trabajar un checklist, podríamos ver pequeñas 
evaluaciones de pronto para ver si la información que viste te sumó… es decir podríamos 
trabajar una serie de informaciones ahí que puedan sobre todo sostener y reforzar el aprendizaje 
de ustedes. Gracias!  
 
Manolo: Se podría incluso también invitar a alguien…a un cineasta…y estar también ahí con 
toda la gente en esta realidad virtual e igual puede darle ciertos alcances a las personas que 
estén llevando un curso, no se de fotografía o iluminación o lo que fuere, no? Osea, se presta, 




Manolo: Osea, están creando una plataforma y sobre esa plataforma puedes colocar lo que sea 
y ya…ya…el límite es la mente nomás…hasta dónde quieras llegar o dónde puedas llegar con 
eso. 
 
MO: Buenísimo! Buenísimo, de verdad! Súper buenas ideas que nos nutren un montón! Gracias 
Manolo! Piero! Ahí entraste Piero!  
 
Piero: Cómo está..! Bueno este Yo creo que esto nos ayudaría mucho también a cambiar como 
que la perspectiva del curso… lo haría un poco más entretenido, más dinámico y yo creo que 
sí aportaría y sin embargo no creo que sea como para reemplazar algo pero sí como que para 
como para que nos ayude y podamos este..como había dicho anteriormente quizás que cuando 
no nos acordamos de algo o queremos aprender algo este… esto no soportaría demasiado ya 
que muchas veces podemos olvidar gente que no se dedica mucho audiovisual y vamos por 
ejemplo para Publicidad y Marketing como es mi caso, no estén… eso nos ayudaría bastante 
porque hay cursos a pesar de que es de Publicidad y Marketing también tenemos que grabar y 
a veces se nos hace complicado entonces yo creo que sí es una buena opción como para poder.. 
como ayuda ,no como una ayuda no como un reemplazo en sí. 
 
MO: Espectacular! Gracias Piero! Súper súper importante tu comentario y 
finalmente…Joaquín! También me prendiste el micrófono…hacia el final me encantaría saber 
¿Crees que eso podría transformar tu percepción del curso? 
 
Joaquín: Sí, definitivamente…o sea ehhh es una súper herramienta no? Ya no hay como esas 
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que te lo explican una vez y luego tú lo puedes… tu puedes interactuar no? puedes ver no? de 
repente no se, lo puedes mover o algo y lo puedes dar una chequeada y como dijeron no? De 
repente…de perderle un poco ese miedo a tratar de averiguar cómo funcionan las cosas no? 
que en clase definitivamente siempre se..se presta. 
 
MO: De todas maneras, siempre se da! Muchísimas gracias Joaquín por tu aporte! Je, je.. Gaby 
me dice del profe Alexei..Bueno… vamos a vamos a compartirlo pero también me comenta 
que sería buenísimo como invitados… algún… Ah claro! un creativo y publicista también está 
de acuerdo con el comentario que nos que nos hizo Manolo! Genial Gaby gracias! Finalmente, 
pues me gustaría saber ¿Qué aspectos te motivarían a usar la herramienta? ¿Qué de lo que se 
había diseñado para experiencia virtual 360º pues te llamaría más la atención? No sé si el 
diseño, de pronto el vídeo o la pertinencia del material, lenguaje audiovisual, la calidad de la 
imagen… ¿Qué sería con lo que lo que Tú te quedarías? ¿Qué qué de los aspectos que de pronto 
los ejemplos que te he dado serían los más relevantes para ti? Como para ponerle ojo en eso 
no? Y poner, centrar nuestra atención y nuestro foco en eso… Piero! 
 
 
Piero: Je, je.. Bueno, en mi caso me llamaría o sea sería muy importante que en sí la realidad 
virtual realmente sea muy buena o sea que todo se vea tal cual quizá atractivo a la vista osea 
que o sea en realidad me import…me interesaría que por la realidad virtual no? Más realmente 
sentirme que estoy en ese momento, en el lugar y que las…y los equipos y todo eso sea tal 
cual. Eso es lo que en mí en lo particular me llamaría más la atención y considero que es muy 
importante también los gráficos y todo eso… 
 
MO: OK.  Ahí iba mi pregunta, osea ¿por por la línea gráfica, por la talla de la imagen o por la 
similitud de los espacios, en orden? 
 




Piero: …Osea por lo que se vea, osea…tiene que verse así súper real eso es… más para mí al 
menos me llamaría más la atención que sea por esa parte no? que sea algo súper bueno, bien 
hecho, bien detallado. 
 
MO: Buenísimo! Genial! Gracias Piero! ¿Alguien más que me pueda contar cuál de los 
aspectos serían los más relevantes para ustedes no? De que deberían funcionar sí o sí porque 
son los que te van a motivar a seguir usándolo.  
 




Michelle: Osea, ¿cómo lo han planteado? Osea, ¿cómo vamos a acceder a estas herramientas? 
Te lo pregunto para responderte…¿Ya lo tienen claro o…? 
 
MO: En realidad en realidad, nos gustaría saber ¿cómo te gustaría recibirlo? o sea, eh eh este 
espacio es para sacar la mayor cantidad de información posible, ¿saber canalizarla… cómo te 
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Michelle: …pero odio descargarme cosas a mi Laptop no me gusta… 
 
MO: …porque pesan mucho… 
 




Michelle: …este de manera rápida y sin que simplemente hay que bajar los contenidos a mí 




Michelle:  …una opción así me gustaría. 
 
MO: Si. De hecho…de hecho hemos hemos partido teniendo esa concepción, claro… para que 




MO: …pero me encanta, me encanta la propuesta desde tu propia motivación así que gracias 
Michelle ¿Qué te llevas o que te motivaría aparte de que sea solamente o sólamente con que 
sea fácilmente descargable…? ¿que no pese?  
 




Michelle: …está bien chévere! 
 
MO: …ummm… tablet, laptop, celular… te sumaría? 
 
Michelle:  Sí, de hecho! De hecho!  
 
MO: Genial! Genial! Gracias Michelle! Perfecto!  
 
Michelle: A ti! 
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Fabricio: Me gustó ese punto de que sea multiplataforma no? Que se pueda ver desde cualquier 
dispositivo creo que es muy importante. Sería bueno que se puede adaptar a eso y creo que 
también coincido con lo la opinión de Piero de que los gráficos sean importantes no? o sea me 
gustaría ver una cámara lo más grande posible no? No te voy a pedir que sea exactamente igual, 
pero tampoco ver una cámara tipo pixeleada o algo por el estilo no? Creo que serían importante 
los gráficos y el tema de la accesibilidad en cualquier dispositivo también le da un plus. 
 
MO: Espectacular por ahí Gaby me dice… Sería buenísimo… ah, no! Perdón! Ya lo leí… 
pensé que Gaby…uy hace rato estoy leyéndote…no sé si es porque quiero tu opinión o..o.. 
porque te veo eres la última de mi chat….Cuéntame Gaby querida, ¿Qué te motivaría a ti de 
todos estos aspectos? 
(sonido del chat) 
 
MO: (susurro) …creo que no está… 
 
(sonido del chat) 
 
MO: (susurro) …no contesta… 
 
Gaby: No! Si estoy pero… 
 
MO: Si esta! Bieeeen!!! Ja, ja, ja! No te preocupes, totalmente entendible. ¿Qué te llevarías 
no? A diferencia de los comentarios no se, de Piero, de Michelle, de Fabricio…¿Habría algún 
otro aspecto que para ti sería totalmente relevante, que te motivaría a seguir usándolo, usando 
la experiencia y la plataforma? 
 
Gaby: Osea, realmente Yo creo que aparte los gráficos no? que todo tenga una buena resolución 
claro para que todo se vea nítido no? quizás implementar varias secciones, no sé si lo 
comentaron, sectores como…  
 
MO: okey!  
 
Gaby: …una parte dinámica en la que la persona puede interactuar con con algo dentro de su 
entorno porque yo yo yo he jugado varias veces en esas cosas y era como digamos jugar no? 
pero no me refiero a hacer un juegos para la clase sino que…mmm.. ¿cómo explicarlo? dentro 
de un cuadrito uno puede hacer varias cosas sin necesidad de moverse no? Entonces 
digamos..no se, ahorita realmente no se me ocurre…cero creativa soy…  
 
MO: Ah... buenísimo! 
 
Gaby:  …o sea no se qué podría ser exactamente pero digamos que haya una una sección no 




Gaby: …otra parte en la que uno puede hacer ese tour no? Ese tour virtual en…en el espacio y 
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MO. Ah, Buenísimo! Esa palabra me encanta! Ahí Yo he visto que Tú me pones todavía que 
quieres…osea…vamos vamos a clarificar la información… ¿Te interesaría que hayan este… 
que tus profesores estén dentro de la plataforma?  
 
Gaby: Si es en vídeo puede ser que si…ja, ja, ja. 
 
MO: ja, ja, ja…Podríamos poner podríamos invitar al profesor Alexei para que este en parte 
del vídeo en la plataforma… ¿Te motivaría a seguir usándolo?  
 
Gaby: Es que, claro …mira…muy aparte de verlo en cámara, osea… no se si habrán clases 




Gaby: …pero en clase física o virtual sería bacán tener a alguien de confianza no? Que me 
pongan a una persona equis, que no conozco y que me esté hablando un tema…a veces Yo no 
le prestaría mucha atención, no?…porque, quién me está hablando? En cambio si se que es mi 
profesor, que tiene amplio conocimiento con respecto a la publicidad o no se, ¿algo así 
no?…alguien que Yo ya tengo confianza porque ya lo he visto anteriormente creo que sentiría 
más ganas de escucharlo no? Lo hice desde mi perspectiva no?  De repente alguien puede no 
coincidir conmigo… 
 
MO: Bueno pero todas las opiniones valen!!  Y…y… de pronto voy contando porque por ahí 
fue una de nuestras ideas que esté el presentador así que vamos alineados jajaja vamos 
totalmente alineados, buenísimo! Carlos también me menciona que Alexéi explicándoles 
virtualmente sería lo máximo!! Buenísimo!! ese dato también lo voy a tener presente porque 
por ahí fue una de las ideas que se nos movieron en el proyecto. Bien chicos! para finalizar, 
para cerrar un poquito este espacio eh… puntualmente cosas que le pondrías, cosas que le 
quitarías…. del vídeo que han visto, de pronto esta maqueta, este primer piloto que estamos 
armando… cosas que le pondrías, cosas que le quitarías… Cuéntame! quiero quiero e 
implementar un poquito de ti también dentro de esta idea porque al final es algo que puede 
impactar directamente en ti y en los que siguen, así que, ¿Qué detalles le pondrías, que le 
quitarías…? No se, color, forma, dimensión… coméntame ¿Qué te gustaría añadirle o 
más bien pues modificar para que sea mucho mejor no? Y mucho más accesible… 
 
Michelle: ehhh…no se si he hablado mucho, pero… 
 
MO: Michelle. Me encanta! 
 




Michelle:  …pero lo que a mí me pasa bastante es que ponte… no se, te enseñan a armar un 
trípode me invento que tiene varias partes o una cámara… entonces Yo… este hay veces que 
ya me se la mitad del proceso y sé que son algunos pasos a seguir pero no me quiero ver todo 
el vídeo y no sé en qué parte es…entonces no sé de repente como marcadores en los vídeos 
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Michelle: …osea, te lo organiza y también como te digo estoy segura que Yo no soy la única 
que lo use.. los usaría solo para aprender a ver una cosa puntual y no no quiero pasarme todo 
porque no se, siento que es más fácil acceder a estos vídeos que ya me los están dando, que 
buscar en youtube cómo funciona… entonces lo estoy haciendo para buscar algo puntual, me 
gustaría que sea lo más fácil y…y.. lo más amigable posible.  
 
MO: okey okey… eh… ahí tendríamos que ver más o menos… bueno el temario, qué poner en 
vídeo, ¿Qué partes te gustarían que vayan netamente en vídeo y bien explicadito, de pronto… 
para no tener que entrar a otras plataformas a buscarlo? ¿Hay algún tema que te llame la 
atención o que para ti haya sido pues depronto complejo y que en esta plataforma lo podríamos 
trabajar? ¿Tienes alguna recomendación para nosotros? 
 
Michelle: Te mentiría porque la única… el único apresamiento que creo que he tenido.. así 









Michelle: …pero de ahí en verdad osea, de armar la cámara y el estudio de televisión eso… no 
no he tenido más contacto con los equipos.  No soy tan audiovisual por ese lado… 
 
MO: Ok ok, Buenísimo!  
 
Michelle: … Sí o sea De hecho hay unos pasos que siguen todos los JP´s a la hora de enseñarnos 
las cosas… como que tienen bien marcados sus pasos no? porque es como una misma manera 
de conseguir , osea, armar la cámara o lo que sea… entonces este... siento que hay algunas 
cosas que resaltan más...entonces, no se...poner en índice de un vídeo lo que sea... este no sé 
primero, prender la cámara, después eso y no se, si aprietas el marcador como cuando estás 
leyendo un pdf, un libro que de repente llegue ese punto el vídeo. 
 
MO:  Buenazo te sumaría por ejemplo... y abro la pregunta, no? también para los demás para 
que puedan opinar... ¿Le sumaría de pronto pues tener un checklist por ejemplo, de todos 
los pasos que tienes que realizar dependiendo del cargo que vas a desempeñar? ¿Que 
puedas imprimirlo, que lo puedas llevar a una grabación real, o sea que realmente juegue 
la interacción... te sumaría? 
 
(sonido de chat) 
 
MO:  Joaquín me dice Sí! Sí! De todas maneras! 
 
Michelle: Si! Sería buenazo! 
 
MO: lo era también ok eso nos ayudaría más o menos a direccionar a sus intereses... Francesca 
también de todas!!! Yo creo, Francesca yo creo que por lo que me has contado sumaría un 
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contándome que le pondría adicionalmente que le quitaría..? Gracias Michelle por la propuesta, 
me queda súper claro y podríamos aumentar ahí! 
 
Joaquín: Hola, Hola... 
 




MO: A la vez! Joaquín y Fabricio! Dale Joaquín! 
 
Joaquín: Ja, ja, ja...Fabri, habla Tú primero... 
 
MO: Ah! Ja, ja, ja...le ceden el espacio...vaya Ud primero Sr. Fabricio...! 
 
Fabricio:No sé si vi bien en el vídeo o me estoy equivocando que hay una parte como de test o 
exámenes o algo así...  
 
MO: Si! Mira, habíamos pensado que podría haber eso no? Como que de pronto llegas... La 
idea sería sencilla no? Llega, de pronto no tiene claridad en algo y tienes que grabar al día 
siguiente, revisas y de pronto tienes una pequeña evaluación con lo que has visto y has 
aprendido, como que te refuerza qué sabes...  
 
Fabricio: Me parecería buenísimo que hayan como tests, exámenes, prácticas que puedas hacer 
y repetir si es que te equivocas, no? porque creo que el la acción de prueba y error creo que 
hay un montón de aprender y en el caso de las cámaras también es igual y me acuerdo clarito 
cuando estaba en taller de video como lo mencione que me tocaba hacer el primer corto y me 
costó un montón al principio empezar con no se pues... armar el trípode, o me enseñaron a 
poner la cámara, poner la batería, la memoria, hacer balance de blancos y empezar a grabar... 
todo eso me costaba un montón de tiempo y poco a poco... fui al siguiente día por ejemplo y 
ya lo hacía rapidísimo... y creo que ayudaría un montón el tema de un examen o un test en este 
en este tipo de plataformas. 
 
MO: Me encanta. Súper aporte! Gracias Fabricio! Muchas Gracias! Sr. Joaquín! Ahora si! 
 
Joaquín: Sí. lo que yo podría agregar sería de repente eh.. situaciones o sea como veo que en 
el esto hay como que vemos el estudio, no? Yo agregaría situaciones que podrían ocurrir al 




Joaquín: ...lo que por ejemplo a mí personalmente me ha pasado es que yo tenía que grabar en 
un estudio que era gigantesco no? era gigantesco teníamos una cierta cantidad de backings y 
grabábamos en eso pero por temas de producción sólo podíamos grabar dos horas y luego nos 
teníamos que mudar a otro estudio que era inmensamente más pequeño y todo mi equipo estuvo 
preocupado... estaban diciendo: nooo pero es que el estudio es más pequeño... deberíamos 
regresar la próxima semana al estudio grande... Y Yo.. pero no, eso eso más tiempo para pagarle 
a los actores entonces no. Les aplique la teoría y es lo que ok...vamos al estudio más pequeño, 
no? los planos los hacemos más cerrados y lo más abiertos los dejamos para el otro y los más 
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Joaquín: ...porque digamos esas son cositas que uno podría utilizar para... que es teoría... es 
pura teoría que uno puede utilizar para mantener esta relación digamos ehhh.. de continuidad 
y son cosas que de repente pues son situaciones reales que podrían ocurrir y que de repente en 
el momento uno podría perderse pero si es que uno de verdad,  si uno se concentra en la teoría 
que uno ya conoce, son temas completamente resolvibles y Yo creo que ese tipo experiencia 
que Yo sé que muchos profesores tienen... un montón de experiencias traumáticas...  
 
MO: ja, ja, ja. 
 
Joaquín: ...que podrían agregar...al mismo curso.  
 
MO: Claro, buenísimo! Ahora, no sé... me me pongo a pensar... ¿Sumaría también que haya 
algún tipo de foro que pueda estar vinculado pues a la plataforma? Cosa que pueden opinar, 
entrar y salir información de ahí... ¿te hace sentido?  
 
Joaquín: Sí, sí, también! 
 
MO: Genial! Buenísimo! Bueno, llegamos llegamos a las 9:00 de la noche tal cual cómo cómo 
lo habíamos planteado, no queremos abusar de tu tiempo tampoco. Darte las gracias por estar 
aquí ha sido totalmente de relevancia y muchísimo valor tener opiniones de cerca de personas 
que sabemos que pueden utilizar esta herramienta. Darte las gracias una vez más por participar, 
por estar y antes de irnos nos encantaría pedirte un favor, que no sé si te pone en compromiso, 
espero que no...pero nos gustaría tomar una foto...no sé si habría mucha, mucha molestia que 
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ANEXO Nº6: Screenshot del Grupo Focal Online & Estudio de grabación de una 
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ANEXO Nº7: Cuestionario para encuesta online (complemento) 
 




1.- El video expone claramente el problema. 
1. Totalmente en desacuerdo. 
2. En desacuerdo. 
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo. 
4. De acuerdo. 
5. Totalmente de acuerdo. 
 
2.- ¿Crees que esta herramienta te sería útil en la coyuntura actual?  
1. Totalmente en desacuerdo. 
2. En desacuerdo. 
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo. 
4. De acuerdo. 
5. Totalmente de acuerdo. 
 
3.- ¿Estás familiarizado con los tours virtuales y/o videos 360º? 
1. Totalmente en desacuerdo. 
2. En desacuerdo. 
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo. 
4. De acuerdo. 
5. Totalmente de acuerdo. 
 
4.- ¿Sientes que la libertad de elegir la opción que necesitas, te motiva a investigar? 
1. Totalmente en desacuerdo. 
2. En desacuerdo. 
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo. 
4. De acuerdo. 
5. Totalmente de acuerdo. 
 
5.- ¿Te percibes a ti mismo con éxito al emprender este tipo de actividades? 
1. Totalmente en desacuerdo. 
2. En desacuerdo. 
3. Ni de acuerdo ni en desacuerdo. 
4. De acuerdo. 
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ANEXO Nº8: Ficha de validación del cuestionario para encuesta online (complemento). 
 
I. Datos Generales 
 
Apellidos y Nombres del Informante (experto): Sabastizagal Vela, Iselle Lynn 
Grado Académico: Magíster. 
Profesión: Psicóloga 
Institución donde labora: Instituto Nacional de Salud. 
Cargo que desempeña: Psicóloga 
Denominación del Instrumento: Guía de Preguntas. 
Autor el Instrumento: Miranda Villagómez, Nélida; Moreno Romero, Adriano; Neira Saavedra, 
Fernando. 





A continuación, lea cada uno de los ítems o preguntas y desde su punto de vista, 
marque con un aspa (x) en la columna de opciones de respuesta correspondiente y opine, 
sugiera o recomiende, de acuerdo con su valoración.  
 
 Ítem o pregunta  
 
Valoración   Sugerencias   
3  2  1  0    
1  El video expone claramente el problema.  x  
        
2  
¿Crees que esta herramienta te 
sería útil en la coyuntura 
actual?  
X  
        
3  
¿Estás familiarizado con los 
tour virtuales y/o videos 360º?  X  
        
4  
¿Sientes que la libertad de 
elegir la opción que necesitas, 
te motiva a investigar?  
  
X      Podría plantearse de manera 
directa: la libertad de elegir la 
opción que necesitas aprender, 
te motiva a investigar? Para 
conocer si el alumno 
considera la libertad de 
decidir dónde, cómo y cuándo 
realizar una labor en la 
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 Ítem o pregunta  
 
Valoración   Sugerencias   
3  2  1  0    
5  
¿Te percibes a ti mismo con 
éxito al emprender este tipo de 
actividades?  
  
x      Podría plantearse ¿Te percibes 
a ti mismo usando  con éxito 
este tipo de actividades 
interactivas y aplicándolo en el 
campo practico?   
Para conocer si el alumno se 
visualiza con éxito en su tarea 
académica y en las 
aplicaciones que de ella se 
pueden derivar, en el proceso 
de autoestructuración del 
aprendizaje  
  





Apellidos y Nombres  Teléfono  N° DNI  FIRMA  
Sabastizagal Vela, Iselle 
Lynn  
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ANEXO Nº9: Ficha de validación del cuestionario para encuesta online (complemento). 
 
I. Datos Generales 
 
Apellidos y Nombres del Informante (experto): Quispe Rodríguez, Jesús Arturo 
Grado Académico: Magíster. 
Profesión: Educador 
Institución donde labora: Universidad Peruana de Ciencias Aplicadas / Universidad Tecnológica del 
Perú 
Cargo que desempeña: Docente 
Denominación del Instrumento: Guía de Preguntas. 
Autor el Instrumento: Miranda Villagómez, Nélida; Moreno Romero, Adriano; Neira Saavedra, 
Fernando. 





A continuación, lea cada uno de los ítems o preguntas y desde su punto de vista, 
marque con un aspa (x) en la columna de opciones de respuesta correspondiente y opine, 









Ítem o pregunta Valoración  Sugerencias  
3 2 1 0  
1 El video expone claramente el problema. 3 
   El material de video está 
claramente explicado. 
2 ¿Crees que esta herramienta te sería útil en la coyuntura actual? 3 
   Muy útil. Los estudiantes 
en su mayoría se interesan 
por este tipo de 
herramientas tecnológicas. 
3 ¿Estás familiarizado con los tour virtuales y/o videos 360º? 3 
   Pregunta directa y concisa. 
Bien como instrumento de 
recolección. 
4 
¿Sientes que la libertad de elegir 
la opción que necesitas, te 
motiva a investigar? 
3 
   La pregunta es un poco 
cerrada, puede sesgar la 
respuesta, pero es 
pertinente. 
5 
¿Te percibes a ti mismo con 
éxito al emprender este tipo de 
actividades? 
3 
   Como en el anterior caso, 
la pregunta puede sesgar 
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Comentario final: 
Excelente aporte tecnológico en el marco de la coyuntura actual. Investigación muy de primera 
línea y vanguardia. El instrumento guarda pertinencia con la recolección esperada. 
 
 
Apellidos y Nombres  Teléfono  N° DNI FIRMA 












































   
107 
ANEXO Nº10: Ficha de validación del cuestionario para encuesta online (complemento) 
 
I. Datos Generales 
 
Apellidos y Nombres del Informante (experto): Negrete Ramírez de Alfaro, Norma 
Grado Académico: Doctora. 
Profesión: Educadora 
Institución donde labora: Escuela de Postgrado de la Universidad Tecnológica del Perú.  
Cargo que desempeña: Docente 
Denominación del Instrumento: Guía de Preguntas. 
Autor el Instrumento: Miranda Villagómez, Nélida; Moreno Romero, Adriano; Neira Saavedra, 
Fernando. 





A continuación, lea cada uno de los ítems o preguntas y desde su punto de vista, 
marque con un aspa (x) en la columna de opciones de respuesta correspondiente y opine, 










Ítem o pregunta Valoración  Sugerencias  
3 2 1 0  
1 El video expone claramente el problema. X 
    
2 ¿Crees que esta herramienta te sería útil en la coyuntura actual? X 
    





 Es recomendable hacer las 
preguntas precisas, bien para 
tours virtuales o para videos 360° 
4 
¿Sientes que la libertad de elegir 
la opción que necesitas, te 
motiva a investigar? 
X 
    
5 
¿Te percibes a ti mismo con 
éxito al emprender este tipo de 
actividades? 
X 
    
 
Comentario final: 
La valoración de las preguntas deben estar claras. 
 
Apellidos y Nombres  Teléfono  N° DNI FIRMA 
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    ANEXO Nº11: Resultados de la encuesta online (complemento). 
 
    RESULTADOS DE LA ENCUESTA APLICADA A TRES SECCIONES DE 21 ESTUDIANTES CADA UNA.
   
  1.- EL VIDEO EXPONE CLARAMENTE EL PROBLEMA.
             SECCIÓN A                            SECCIÓN B                  SECCIÓN C
      
  2.- ¿CREES QUE ESTA HERRAMIENTA TE SERÍA ÚTIL EN LA COYUNTURA ACTUAL? 
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  3.- ¿ESTÁS FAMILIARIZADO CON LOS TOUR VIRTUALES Y/O VIDEOS 360º?
             SECCIÓN A                            SECCIÓN B                  SECCIÓN C
  4- ¿SIENTES QUE LA LIBERTAD DE ELEGIR LA OPCIÓN QUE NECESITAS, TE MOTIVA A INVESTIGAR?
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  5.- ¿TE PERCIBIRÍAS A TI MISMO CON ÉXITO AL EMPRENDER ESTE TIPO DE ACTIVIDADES?
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PROPUESTA  DE TOUR VIRTUAL MULTIMEDIA CON MÓDULO DE E-LEARNING 
 
 
Investigación y diseño estructural: $1500 
-Planteamiento del concepto inicial 
-Creación del organigrama estructural de acuerdo a los requerimientos. 
-Desarrollo y propuesta de los elementos gráficos según identidad corporativa. 
 
Realización de videos y fotografías 360: $1600 
-2 días de rodaje 
-Fotografías y videos 360 en 8K 
-Inserción de metadatos 
-Equipo técnico: 
 -Cámara 360 PRO 2 8K 
 -Grabadora de audio ZOOM H6 
 -Micrófonos de solapa SENNHEISER G3 
 
Grabación de video tutoriales: $ 1200 
-5 días de rodaje 
-Videos en 4K RAW 
-Iluminación profesional 
-Equipo técnico: 
 -Cámara Panasonic LUMIX GH5 
 -Grabadora de audio ZOOM H6 
 -Micrófonos de solapa SENNHEISER G3 
 -Maleta de 3 luces LED LITEPANELS 
 -Gripería de rodaje 















Edición y postproducción de video: $ 1100 
 -Edición no lineal en Adobe Premiere 
 -Animación de sobreimpresiones en After Effects 
 -Colorización en Davinci Resolve 
 
Grabación, edición y postproducción de audio: $ 1000 
 -Grabación y mezcla de audio en PRO TOOLS 
 -Musica libre de derechos de autor 
 
Creación e integración de los objetos 3D: $ 1500 
 -Fotogrametría en Agisoft Metashape 
 -Modelado y render en 3D Studio Max 
 
Programación e integración del entorno Virtual: $ 1800 
-Implementación del entorno virtual en 3DVista Virtual Tour Pro 
 
Diseño y programación de módulo de e-learning: $ 800 
 -Diseño e implementación del modulo de e-learning en 3DVista Virtual Tour 
Pro 
 
Alojamiento de la aplicación en un servidor web: $ 800 (costo anual) 
-Alojamiento del tour en servidor web de alto tráfico 
 



























* Los precios se expresan en dólares americanos y no incluyen IGV 
* El cliente deberá designar a una persona responsable de la comunicación entre su 
empresa y el proveedor. 
* Los costos no incluyen traslados locales ni pasajes interprovinciales. 
* Las modificaciones no contempladas en el presupuesto tendrán un costo adicional. 

















Julio Garcés Calle 
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Universidad Tecnológica del Perú 
Presente.- 
 
Por medio de la presente autorizo al jefe de prácticas Adriano Moreno Romero que 
tome como referencia la asignatura Producción y Realización Publicitaria para realizar 
el proyecto "Análisis de la experiencia virtual inmersiva 360º en el proceso de auto 
estructuración del aprendizaje de los estudiantes del curso Producción y Realización 
Publicitaria de una universidad privada de Lima, 2020", conducente a obtener su 
grado académico de maestro en Docencia Universitaria y Gestión Educativa en su 
distinguida institución. 
 
El proyecto es realizado conjuntamente con Nélida Isabel Miranda Villagómez y 
Fernando Javier Neira Saavedra y tiene como objetivo realizar un video tutorial en un 
entorno 360º donde se explique el manejo de equipos de grabación para capacitar a 









Juan Carlos García Vargas 
Decano (e) 
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